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E SEMINARI 


EDP USA compie 1 5 anni. Quindici an- 
ni dì mostre che hanno costituito un 
“ponte” fra la tecnologìa informatica 
americana e la creatività applicativa 
italiana. 

EDP USA 36 rappresenta il momento 
di incontro di queste forze al più alto 
livello specialistico. 

i 6.000 mq, di area espositiva ospiteranno, nei 
quattro giorni della manifestatone i produttori 
americani piu rappresentativi dà tutti i comparti 
dell' informatica* una sezione Computer Gra- 
phics e una Trade Mission ufficiale di dieci 
membri specializzati in software proveniente da- 
gli Stati Uniti. Nel salone dei congressi si svolge- 


ranno tre se nn ma ri presieduti da eminenti perso- 
nalità dell'Informatica: 

5 febbraio: ”lnfocenter: Strumenti e Organiz- 
zazione, una Realtà per if Futuro '. 

Coordinatore: Prof. Gian cario Martella, docente 
di Trattamento dell'Informazione nell'Impresa 
presso il Politecnico di Milano. 

Quota di partecipazione: Lit. 75.000 

6 febbraio: Ji Un viaggio dall'Invenzione del 
Transistor alla Intelligenza Artificiale”, 

Coordinatore Prof. Marco Somalvico, ordinario 
di Complementi di Programmazione e di Robo- 
tica Indù striale del l’Istituto di Elettronica del Po- 
litecnico di Milano 


Quota di partecipazione - Lit. 150.000. coazione 
inclusa. 

7 febbraio: “Personal Computer e CAD: nuo- 
ve frontiere da esplorare”. 

Coordinatore Ing Roberto Favero, consulente 
di informatica. 

Quota di partecipazione: Lit, 75,000. 

Le quote di partecipazione dovranno pervenire a 
mezzo assegno intestato a USIMC entro il 27 
gennaio. L’ingresso alla mostra è riservato agli 
operatori dei settore. 

Gli studenti sono ammessi nel pomeriggio dei 
giorni 4 e 7 febbraio previa prenotazione e paga- 
mento di un biglietto ingresso di Lit 3.000. 
Orario di apertura deila mostra: 9.00 - 18.00. 
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otevamo evitarlo? Potevamo sottrar- 
ci aìlYihbligo, magari solo implicito, di 
parlare del Natale, dello spirito dì Pace e 
Fratellanza che da tutte le colonne dei 
giornali, sfogliandoli, ci cascano addosso 
come se si materializzassero in foglietti 
spar&i al loro interno? 

No, ovviamente, o meglio; sì. 

Ciri significa che, pur parlando di rega- 
li, secondo le disposizioni che il perìodo 
impone, non ce la sentiamo di aggiunger- 
ci al coro che invoca lo spirito de! Natale 
nell’arco di tempo in cui tutto trionfa 
tranne che i “buoni'’ sentimenti. 

Diciamo la verità, come la direbbe un 
qualsiasi computer che, scendendo igna- 
ro Sulla Terra, avesse il compito di de- 
scrivere il comportamento degli Umani: 
“Gran parte degli abitami della Terra - 
direbbe - quando questa giunge al suo 
perielio rispetto alla Stella, hanno [’abi- 
tudine di consegnare incredibili quantità 
dì merce a chi già ne possiede in abbon- 
danza, utilizzando il simbolo della divini- 
tà più adorata sul pianeta; rettangoli di 
carta detti banconote" 

Se il consumismo più sfrenato è il vero 
protagonista di una festività un tempo 
strettamente religiosa, poi declassata a 
semplice assenza dal posto di lavoro, 
sembrerebbe logico associargli un pro- 
dotto arido, meccanico, privo, non dico 
di sentimenti, ma addirittura di sensibili’ 
tà: un computer, sia esso personal, Ho- 
me, office oppure mainframe ben figure- 
rebbe come autore di biglietti di auguri 
prodotti in serie c spediti, su carta inte- 
stata, ad amici, conoscenti, parenti e 
clienti. 

Eppure, proprio dalle colonne di una 
rivista come Commodore Computer 
Club, che parla, a volte con riprovevole 
entusiasmo, di una macchina arida e in- 
capace di sentimenti, partono sinceri e 
commossi auguri ai protagonisti di una 
vicenda de! mese scorso, passata quasi 
sotto silenzio. 

Ci riferiamo ad un gruppo dì utilizza- 
tori di persona! computer che, gratuita- 
mente, hanno messo a punto un sistema 


I regali 
del computer 

» Iifì' ..-ili ■ . M j ì a Tradii ^ 

computerizzato dal costo bassissimo ca- 
pace dì riprodurle semplici parole, o in- 
tere frasi, grazie ad una speciale tastiera 
dì uso immediatamente comprensibile. 

Questa apparecchiatura costituisce, in 
altre parole, una protesi vocale per que- 
gli handicappati i quali, tra le tante diffi- 
coltà, non sono in grado di utilizzare, 
come mezzo di comunicazione, nè la pa- 
rola, nò le comuni carta e penna. 

Ho visto, durante è! telegiornale, in un 
comunicato (troppo breve per l'impor- 
tanza dei suo contenuto), una dimostra- 
zione de inefficacia del sistema. 


lina bambina, costretta in una sedia a 
rotelle ed affetta, se non bastasse, da 
notevoli limitazioni psìchiche, riusciva 
ad utilizzare, con una certa disinvoltura, 
l’apparecchio, riuscendo, forse per la 
prima volta nella sua vita, a farsi com- 
prendere con rapidità. 

Non potrò mai dimenticare l’espres- 
sione di gioia completa di quella bambi- 
na, nè quella di soddisfa/ione dei giovani 
volontari dell 1 esperimento. 

Un grazie sincero, dunque, pur se tar- 
divo, agli sconosciuti realizzatori dei pro- 
getto che hanno dimostrato, se proprio 
era necessario, che chi lavora col compu- 
ter non sempre è arido di cuore e non 
sempre il computer proprio lui - serve 
soltanto per i videogiochi. 

Altro che il Natale come viene oggi 
travisato. Altro che balle e regali, 

Alessandro de Simone 
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Un lavoro per Toma 

□ Credo di parlare a nome di tutti i pos- 
sessori del C-64: invito Danilo Toma a 

■ 

pubblicare una routine che simuli i co- 
mandi PAINT e TEXT del Simon*’ BA- 
SIC (Luigi Valìonchini - Roseto 
Abruzzi) 

• Darulo Toma à attualmente a capo di 
un gruppo di collaboratori che hanno i) 
compito di realizzare qualcosa di insolito 
che dovrebbe offuscare le incredibili rou- 
tine grafiche per cui Toma stesso è giu- 
stamente famoso. Nonostante "argo- 
mento sia per ora protetto dal più stretto 
riserbo, possiamo anticiparti che il frutto 
delle loro fatiche,- interamente in Lin- 
guaggio Macchina, sarà pubblicato solo 
su nastro (Rivista “Commodore Club”), 
Quando sarà completato il lavoro, ne 
daremo ampio risalto su queste pagine. 

Attese col registratore 

□ E’ possibile evitare i cinque giri di 
attesa del registratore quando si apre un 
file di dati? (Alessandro Iammarino - 
Torino) 

« li computer, prima di inviare dati al 
registratore, trascrive un lungo sibilo che 
è possibile ascoltare inserendo una cas- 
setta registrata in qualsiasi mangianastri. 

Tale sibilo sarà prezioso, nella succes- 
siva fase di lettura del programma o dei 
dati, per tener conto della velocità a cui 
opera il registratore. Potrebbe capitare, 
infatti, che il programma (o i dati) che il 
computer si accinge a leggere siano stati 
registrati per mezzo di un registratore 
che, per vari motivi, possiede una veloci- 
tà lievemente diversa da quella standard 
I! computer, “ascoltando" eventuali 
anomalie nella riproduzione de! fischio 
iniziale, si predispone automaticamente 
a ricevere ì dati alla opportuna velocità 
I n conclusione, i giri che il computer fa 
compiere al registratore prima di com- 
piere La registrazione sono preziosi e in- 
dispensabili per consentirgli di adattarsi 
alla successiva rilettura, 

C-16 e VIC-20 trascurati 

□ Alcuni lettori lamentano La mancanza 
di specifici programmi per i propri com- 
puter soprattutto confrontando U nume- 
ro di listati pubblicati per il C-44. 

* Come avrete notato, da un po’ di tem- 
po cerchiamo di divulgare programmi 
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1523521 

Nastro IBS per 

Taiiy itxx> 

5900 

1523921 

Nastro per 

Tally 1000 

4.650 

1551221 

Nastro TBS per Ep- 
son MX 80 

8,200 

1551222 

Nastro per 

Epson MX 80 

6000 

1551421 

Nastro TBS per Itoh 
8510App. Image 

9.200 

1551621 

Nastro TBS per 
Triumph Adtor 

Ad DFtS 

8200 

1551921 

Nastro TBS per Ep- 
son LG 1 500 

14.200 

1551932 

Nastro TBS por Ep- 
son LOlSOCMarone 

14.000 

1551922 

Nastro per Epson 

LO 1500 

10.500 

1553121 

Nastro TBS per 

Oentr. 1 50 Comm. 
MPP1361 

9 500 

1554022 

Nastro per Comm. 
MPS 801 

8.500 

1554122 

Nastro per Corri m. 
MPS 603 

9.000 

1558021 

Nastro TBS per 

Epson MX-10O 

10.400 

1565881 

Nastro per Comm. 
MPS 802 

12.000 

1721226 

Nastro TBS per 

Oki8G 

3 000 

27Q2B03 

Vaschetta per 40 
minifloppy 

22.700 

2702804 

Vaschetta per 90 
miniftoppy 

28.800 

2702863 

Coperchio rigido 
trasp. per flap. 1541 

10.000 

2702064 

Coperchio rigido 
trasp. per C 64 

10,000 

2702865 

Coperchio rigido 
trasp. per Spectrum 

4.600 

2702866 

Coperchio rigido 
trasp. per Spectrum 
Plus 

6.500 

2702867 

Coperchio rigido 
trasp. x Sinclair QL 

8.000 

2702880 

Supporto per stam- 
pante a 80 Col. 

41.500 

3702901 

PlastiC Box per 10 

Mini Floppy 

2,900 

8702500 

Cassette 01 5 verg. 

1.400 

8702700 

Mini floppy Key Da- 
ta DF/DDBQTR.X 10 

70,800 


8702800 Mini floppy NEW 41.500 

soft DF/DDX 10 

8702900 Mini floppy NEW 31 .000 

Soft SF/DDX 10 

8703000 Mini floppy Key 35 000 

Data SF/DDX 10 

8703100 Minj floppy Vere* 35.000 

SF/DDX 10 

D599 1 56 Foratore di iti i n i f top. 1 0 . 000 

D599512 Puls. reset per C64 3.600 

D 5995 11 P u I sante reset ( user 9. 500 

pori) perC64 

D59 95 1 3 Devi al. per G64/T v 8 . 000 

D 5995 15 Supp. Basculante 57,700 

per Mon/tv 

1 75142 1 Nastro per Seikosha 9.500 

GP80/100 

D6G501S G om peti tton Pro 38.000 

5000 joystick 

0790000 Controller joyslick 15.000 

D 790001 Controller joystick 16 700 

perCi6 

D790002 Anitech 101 joystick 19.000 

D790003 Quick Shot I joystick 16.800 

D 790004 Top JS500 joystick 1 3.000 

0 800000 H igh Score joystick 1 5.000 

D 800001 Accoppiatore acu~ 220 000 
stico per C 64 

D790006 Joystick per MSX 15.060 

1232640 Interfaccia RS232 70. OCX) 

per C64 

D&10001 Cavo prolunga 6.000 

joystick 2 metri 

D81010G Cavo coll CI G-joy- 7 900 

stick-C64 

D81Q110 Cavo coll C16- 8 900 

Rcgis.-G64 

D810600 Cavo coll. C64- 12 100 

Presa Scart 

D810700 Cavo coll. C64-TV 6.150 

3 metri 

DSIOaOO Cavo coll C64- 6 500 

floppy 4 metri 

D810900 Cavo prolunga 9.600 

perfloppy-C64 

D 340100 Disco per la pulizia 12.200 

delle testine 

G 1 00000 G lochi di vere i su 7. 000 

cass. perC64 

Gl 00 100 Giochi diversi 7.000 

su cass. perde 

G 1 00200 Gioch i diversi 7. 000 

su cass. per MSX 

1234640 Copiatore da cass. 24.800 

cass. per C64 

1040640 Cartuc. turbo 1541 51,500 
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che possono "girare ' su qualstast com- 
puter Commodore, grazie ad un memi di 
scelta che appare airinizto dei listati 
stessi. 

Purtroppo, alcuni programmi di un 
certo livello possono giurare solo grazie 
alle straordinarie capacità del 64. Si pen- 
si al circuito integrato SID, senza il quale 
un qualsiasi programma di musica do- 
vrebbe limitarsi ad emettere banali beep 
- beep. 

Anche la possibilità di usare sprite, 
esclusiva del C-64, consente la creazione 
di giochi altrimenti irrealizzabili, 

I possessori del 016, pertanto, Si ri- 
tengono trascurati a torto. Tutte le volte 
che è possibile, infatti, cerchiamo di 
adattare al 016 i programmi che i nostri 
collaboratori consegnano in Redazione. 
Non è colpa nostra se La massima parte 
dei lavori vengono consegnati per il 064 
nè, credeteci, è sempre facile il loro adat- 
tamento al C-16 (oppure al Vie 20). 

E gli ad ventura? 

□ Perchè non pubblicate mai giochi di 
adventures? 

* Semplicemente perchè il listato occu- 
perebbe un incredìbile numero di pagi- 
ne, Digitandolo, inoltre, si scoprirebbe 
subito la soluzione grazie alle inevitabili 
istruzioni incontrate, del tipo: 

IF risposta = “EST” THEN perdita di 
forra, eccetera. 

Giochi di avventura, niente male, Li 
puoi trovare sul] ‘altra nostra rivista, 
Commodore Club, che, insieme ad essi, 
pubblica altri ottimi programmi tra cui 
videogiochi, utility per la programmazio- 
ne, P intrattenimento e Ea didattica. 


Àncora le routine grafiche 

□ Che differenza c’è tra le routine pub- 
blicate sul N.IO e quelle dei N, 14? E 5 
possibile acquistarle su nastro? (numero- 
si lettori), 

* Le routine del N.10 costituivano la 
prima realise di DToma e richiedevano, 
- per l’uso, il ricorso a pericolose istruzioni 
del tipo POKE e SYS. 

Quelle pubblicate sul N.14, puT basate 
sulle precedenti, consentono ['utilizzo di 
nuovi comandi BASIC, creati apposta 
per loro, e, soprattutto, permettono di 
disegnare in tre dimensioni grazie ad un 
parametro che indica la distanza di un 
punto (segmento, cerchio eccetera) dal- 
l'asse iL Z'\ 


Purtroppo molti lettori commettono 
facilmente errori nella trascrizione del 
(lungo) listato Per venire loro incontro 
la Systems Editoriale pone in vendita, al 
prezzo contenuto di L.580G (compresa la 
spedizione), i nastri contenenti i pro- 
grammi pubblicati su ciascun fascicolo di 
Commodore Computer Club (dal N.12 
in poi). Nell'inviare la somma (non si 
effettuano spedizioni in contrassegno), 
specificate chiaramente il vostro indiriz- 
zo e, ovviamente, il numero esatto della 
rivista che vi interessa. 


Koala per 1520? 

□ Esiste un Koala Painter che stampi sul 
plotter Commodore 1520? 

* II Koala è un complesso Hardware 
Software che consente di disegnare in 
alta risoluzione col Commodore 64, 

Esistono programmi che, utilizzando 
la tecnica dei caratteri programmabili 
delle stampanti ad aghi, consentono la 
riproduzione degli stessi disegni su carta. 

Sono commercializzate anche stam- 
panti a colori e ci è capitato di osservare 
la riproduzione (sufficientemente velo- 
ce) di disegni colorati su carta comune. 

E" ovvio che il "consumo” del nastro 
inchiostrato è notevole ma, nel comples- 
so, la riproduzione a colori merita qual- 
che sacrificio. 

Purtroppo non siamo a conoscenza di 
programmi in grado di utilizzare il 1520 
per riprodurre pagine garfiche in alta ri- 
soluzione. C'è qualcuno in grado di for- 
nirci il nominativo di Ditte che commer- 
cializzano un sìmile prodotto? Lo pub- 
blicheremmo volentieri. 


D programma c’è ma non si vede 

□ Nonostante il corretto allineamento 
della testina del registratore (posseggo 
addirittura un regolatore di Azimiith) al- 
cuni programmi su nastro» dopo essere 
siati individuati, generano un “LOAD 
ERRORE oppure un OUT OF MEMO- 
RY ERROR. Come mai? (Paolo Barbaro 
- Piombino) 

* E' probabile che siano programmi 
scritti per altri computer oppure registra- 
ti ricorrendo al T urbo Tape (utility per il 
Commodore 64 che velocizza la registra- 
zione ed il ca ricamento dei programmi su 
nastro). 

Nel primo caso, anche se riuscissi a 
caricarli, ti ritroveresti un programma 
molto probabilmente incompatibile col 


tuo computer, specie se scritto in lin- 
guaggio macchina (L.M .), 

Nel secondo, invece, è sufficiente cari- 
care, prima del programma che interes- 
sa, I "utility Turbo Tape che, inflazionata 
com’è, non dovresti avere difficoltà a 
procurarti (naturalmente gratis) da qual- 
che conoscente* 

Simulazione del joystick 

n Non possiedo un joystick (e non ho 
nessuna intenzione di comprarlo) per cui 
desidererei delucidazioni su come sposta* 
re su tastiera le funzioni a cui assolve» 

(Massimo De Sarnis - Foggia) 

* Se intendi utilizzare, senza Taccesso 
rio, i programmi in commercio, posso 
garantirti che non à assolutamente possi- 
bile effettuare le modifiche a meno di 
compiere tutte le operazioni che descrivo 
qui di seguito: 

- Sproteggere il programma 

- Disassemblarto 

“ Individuare i segmenti di memoria 
preposti alla gestione del joystick 

- Apportare le modifiche del caso. 

Qualunque sia l’attività che svolgi, il 
tempo dedicato a risolvere il problema è 
decisamente più ‘‘costoso” (il tempo è 
denaro!) del prezzo dello stesso joystick 
(poco più di 10000 lìrette}. 

Se, invece, vuoi apportare modifiche a 
programmi basic per il Commodore 64 
pubblicati sulle riviste, tieni presente che 
devi individuare tutte le righe di pro- 
gramma (che, in genere contengono 
istruzioni del tipo PEEK) relative alle 
locazioni 56321 (che controlla la PGRT 
1) oppure 56320 (PORTA 2). A seconda 
deì valore contenuto in tali locazioni, è 
possibile conoscere in che modo è stata 
piegata ^assicella del joy: 

125 SUD 

126 NORD 
123 OVEST 
119 EST 
111 PIRE 

Un’istruzione del tipo: 

200 X = PEEK{56320) 

21C IF X=125 THEN GOTO 1200 

devi convertirla in una del tipo: 

200 GETA$: TFA$-“ "THEN 200 
210 IF A$=“A” Tì EHN GOTO 1200 

neiripotesi che si debba saltare alla riga 
1200 nel caso si inclini il joystick a Sud 
oppure si prema il tasto + \A”. 

Per i possessori di Vie 20 il discorso è 
più complesso (vedi C.C.C N. 12 giugno 
luglio f 84). 
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J. HeiJborn, H. Taldott 

GUIDA AL COMMODORE 64 

pao. 440 L. 36.000 
fe&N 8S7700001 -5 

R. Jetfries, G. Fisher, B. Sawyer 

DIVERTIRSI GIOCANDO CON IL COMMODORE 64 

pag. 260 L, 22.000 

ÌSBNi B877O00D4-X 

H. Peckham 

IL BASIC E IL COMMODORE 64 IN PRATICA 

pao. 31:2 L. 27.000 
[SBN 88770006 9-0 

P. H off man, 7\ Nicoloff 

R MANUALE MS-DOS 

pag.264 L 25.000 
ISBN 3877000 18-X 


NOVITÀ LIBRI 

K Skier 

L'ASSEMBLEA PER li COMMODORE 64 E IL VlC-20 

pag. 356 L. 35.000 
ISBN; BB 77 0001 1-2 

P. Scharf 

GENITORI NELL'ERA DEL COMPUTER 

pag. 256 L. 10. ODO 
ISBN B 8 7700023- 6 

S. Harringbn 

COMPUTAR GRAPHICS - CORSO 01 PROGRAMMAZfDNE 

pag. 520 L. 39,000 
ISBN 867700601-3 


NOVITÀ SOFTWARE 

A, Sfeasby 

ASSEM8LER/DISASSEM0LER PER IL COMMODORE 64 

cassetta L. 24.000 
ISBN 667700904-7 


distribuzione in libreria: 

Messaggerie Libri S.p,A, 

Via Giulio Carcano, 32 
20141 MILANO MI 

tei, 02 8438141-8467341, tele* 310672 MESSÌI I 

McGRAW-HILL BOGK COMPANY GmbH 

Lademannbogen 136 

D-2000 Hamburg 63 

REPUBBLICA FEDERALE TEDESCA 

tei. +49 40 6302001 , telex 2 164048 MHBC D 



] possessori del C- 16, invece, potranno 
apportare piti facilmente le modifiche 
grazie al versatile comando (JOY) posse- 
duto dalla macchina, 


Super giochi per C~ 16 

l 1 Noi C- 1 frati possiamo sperare in giochi 
come il calcio dd 64 ed altri di pari Livel- 
lo? (Gabriele Ragatin - Milano) 

• No. assolutamente. Il gioco del calcio 
per C-64 (SOCCER game) ricorre co- 
stantemente alTutilìzzo degli sprite e, an- 
che se può non interessare, alle capacità 
sonore del circuito integrato S.LD. che il 
t -64 possiede in esclusiva. 

Solo ricorrendo agli sprite è infatti 
possibile realizzare animazioni di altissi- 
mo livello che, nullo stesso tempo, non 
rallentino di molto il videogioco, pur se 
scritto in linguaggio macchina. 

Altri computer, come quelli del siste- 
ma MSX, utilizzano sprite che, tuttavia, 
non raggiungono le dimensioni ottenibili 
sul Commodore 64. Videogiochi dì gran- 
de effetto* in definitiva* potrai trovarli* 
per lungo tempo ancora, solo sulFincre- 
dibile Commodore 64. 

Disonesti e sfrontati 

□ Un negoziante delia mia città vende a 
prezzo pieno copie sprotette di program- 
mi commercializzali, Vi sembra giusto? 

(Lettera firmata) 

• Mi auguro che l'ingiustizia cui ti riferi- 
sci non sìa tale solo perchè il prezzo è 
pieno. Pensi che sarebbe onesto il com- 
merciante che vendesse copie sprotette a 
prezzi ridotti? 

Se, comunque, vuoi far cosa gradita 
alla Software House danneggiata (che si- 
curamente tì sarà riconoscente), perchè 
non le comunichi il nominativo di quel 
commerciante? 

Bada che l’azione che ti suggerisco non 
va confusa con quella di “spia”. 

La passività di fronte all'evidente ille- 
gaìità, lungi datl'esser definita “solida- 
rietà' 1 o “farsi i fatti propri”, e più che 
altro parente, e chiedo scusa per il termi- 
ne, di “omertà”, grazie alia quale i diso- 
nesti diventano sempre più sfrontati (ve- 
di, tra l’altro, la mancata emissione di 
scontrini fiscali, abitudine ormai consue- 
ta di numerosi commercianti). 
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Le immagini di questo fascicolo 



ilf natale! Gii animi gioiscono, i 
cuori esultano, tutti ci sentiamo più buo- 
ni... ma sarà poi vero? 

Purtroppo accade sempre più spesso 
che gli influssi benefici del Bambin Gesù 
si facciano sentire solamente per 24 ore 
(o al massimo 48. ..), poi tutti ritornano 
alle malvagità quotidiane. Passata la fe- 
sta... dicono a Napoli! 

Restano i regali. Ed uno dei momenti 
più belli delta festa natalizia è quando 
parenti ed amici si scambiano i doni: il 
rumore della carta strappata, il pacchet- 
to che si apre, un “oohhh +b di meraviglia: 
il nostro protagonista stringe trionfante 
fra le mani una cravatta a pallini e deve 
grottescamente fìngere che gli piaccia. 

Questo naturalmente succedeva alcu- 
ni anni orsono; oggigiorno, chi regala 
una cravatta viene guardato più o meno 
come un troglodita. I regali oggigiorno 
devono essere elettronici: regalate quel 
che volete, purché sia elettronico, mo- 
struosamente tecnico, incredibilmente 
pieno di lueine, paurosamente attaccato- 
le alla presa di corrente (a meno che, 
naturalmente, non funzioni a pile). 
Scherzi a parte, un regalo elettronico 
può veramente costituire una buona idea 
per uscire dalla routine della cravatta o 
del portafoglio. Permette di spaziare dal- 
le poche migliaia di lire per un orologio o 
una calcolatrice agli svariati milioni di un 
videoregistratore portatile. 

Questo mese sparsi qua e là nelle pagi- 
ne di Commodore Computer Club, vi 
presentiamo alcune idee “utili" per un 
Natale di regali elettronici. Buon diver- 
timento. 


metti 


un chip 


nello 


colza 























Tre riviste in una: tutto quello che conoscete già con qualcosa 
in piu'. Le macchine: nuovi prodotti, accessori, prezzi, confronti. 
Il software: tanto software, in piu' versioni per piu' 
computer. Le idee: tanto spazio per le vostre idee (e per le nostre). 
Da gennaio. In edicola. 



Il mercato si evolve. 
Anche noi. 
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A partire da questo mese sarà 
data precedenza, per la pubbli- 
cazione, ai lettori che avranno 
inviato in unico “blocco” alme- 
no dieci mini-programmi da 
una riga. 

Ciò allo scopo evidente di 
semplificare il lavoro di scelta. 


pf 9'à notevole, da parte della 

W £ redazione. 
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Centratura siringhe. Rispondendo al- 
ìlnput con una Stringa a piacere, la ritro- 
vere perfettamente “centrata'' sulla pri- 
ma riga del video. 

La riga presentata, cosi com'é T si adat- 
ta al 64 ed al C 16, Per il VIC 20 occorre 
solo cambiare il valore 40 (B=4t)-A) col 
22 (6 =22- A): questo valore rappresenta 
il numero di colonne del computer (40 
per il 64 e per il C 16, 22 per il VIC 20). 
(Giancarlo Castagna) 

1 1MPUT A*: A“LEN< A 
$> s B s 40-A » PR INT rt 
ECLEAR] *SPC < INT < 


*2 


Ridefìnizione dì caratteri. Con questa “1 
riga 1 ' si possono ride fi ni re i caratteri del 
VIC 20 (e del 64). 

Basta rispondere ad ogni Input con 
una stringa di 8 caratteri formati solo dai 
caratteri "0" e ’T 1 : 0 corrisponderà a un 
pixel spento, mentre 1 ad un pixel acce- 
so. Impartendo il RUN, si ridefinisce 
sempre il carattere della chiocciolina 
(@), corrispondente al codice di scher- 
mo 0; per ri definire gli altri caratteri, 
occorre partire con: 

N“X:GQTOl 

dove X rappresenta il codice di schermo 
relativo a! carattere scelto (es. con 
N=l:GOTQl si ridefinisce il carattere 
'“A"). Al termine della ri de fi ni rione, per 
vederne i risultati, digitare, in maniera 
diretta, POKE36&69,254; per ritornare 
alle condizioni normali, premere RUN 
STQP/RESTORE, oppure digitare PO- 
KE36869.240, (per quando riguarda il 
64. bisogna sostituire la POKE6I44 con 
PQKE12288, e digitare, alla fine della 
ride finizione, FOKE53272.29). 

(Ruaro Ivo) 

1 FOR 1=0 TO 7:JNP 
UT A*:A=0SFQR R- 
0 TO 7!A=A+£tR*V 
AL(M1D*<A*,8-RM 
))iNEXT:POKE 614 
4 + T + N*8 r A : NEXT 
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Vìe allo specchio. Questo programma in- 
veri e i caratteri del VIC, creando una 
immagine speculare di essi direttamente 
dalla ROM. Così confè, opera su tutto 
un set di caratteri (esclusi i "reverse 1 ) e la 
sua esecuzione è di circa 12 minuti. Sosti- 
tuendo a 1023:215, si invertono solo le 
lettere ed il tempo di esecuzione diventa 
circa 2:30. Dopo aver dato il RUN, at- 
tendete la comparsa del READY e digi- 
tate in maniera diretta PGKE36869,254, 
(Ruaro Ivo) 

1 FOR T =0 T0 10S3S 
A=0iFOR R=0 TO 7 
! A=A+ ( (PEEK CT + 3E 
768 > AND BtR >/£ t 
R>*£t C7-R)iNEXTs 
POKE 6144+T,A:b£ 

KT 
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Scritta scorrevole. Dopo aver personaliz- 
zato A$, si fa partire il programma con 
un GOTO!: si vedrà la scritta scorrere 
come in alcuni tabelloni pubblicitari, 

Es. A$« “COMMODORE 
COMPUTER CLUB":G0T01 

t 

(Ruaro Ivo) 


1 PRINT" [H0ME3I2 R 
I GHT ] * LEFT$ ( A* , 1 
8> Ifì*=RIGHT*(A$, 
LENCA*)-Ì)+LEFT* 
(A4, 1 ) :F0R T=0 T 
0 150 tNEXT SCOTO 
t 
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Spara stringhe C-16. Questa 1N- 
UTILITY serve sok) a sparare sullo 
schermo una stringa qualsiasi, 

(Morganti Alessandro) 


1 IMPUTO* ■ FORI = ITOLE N 
< f\t > * VOL3 = S0UHD3 , 93 
0 .- 3 1 PR I NT ti I O* C A $ ,* I , 
1 > ; = FORH“ 1 TQ99 = NEXT 

H,i I 


4M 


Conversione Dec-Hex e viceversa. Que- 
sta 1 riga* che gira solo sul C 16 e sul 
PLUS 4, effettua conversioni a... Gogo 
tra numeri decimali ed esadecimali e vi- 
ceversa t sfruttando due istruzioni in do- 
tazione della macchina. Per finire, ri- 
spondere 1 alle richieste, 

(Morganti Alessandro) 

1 DOUNT I LR- 1 - I NPUT " N . 
DEC 11 ; R : FR l NTR 11 " EX 

T*<R> ■ I NPUT "N. ESA"; 
R* = PR I NT 11 * 11 R* 11 = 11 DEC 
<R*> : LOOP 
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Colori C-ló, l’ut te le sfumature di colore 
del C 16 riempiono in maniera casuale lo 
schermo del vostro TV-Color, finché 
non premete un tasto qualsiasi. 
(Morganti Alessandro) 


1 DOWHILER*— " : GETA* : 
C"IHT<RND<0>*999> * B 
=INTCRND<0>*121 > -PO 
KE3072+C 42POKE2048 
+C f B s LOOP 
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Test di luminosità per C 16. Nel C 16, 
oltre alla scelta dei vari colori ( 16) v si può 
anche intervenire sul grado di "Lumino- 
sità 1 ' dì ogni singolo colore. Questi gradi 
di luminosità sono 8 (numerati da 0 a 7) e 
ne ir istruzione COLOR A,B,C sono m- 
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sentì nella posizione C (A è riferito all’a- 
rea interessata; B è il codice del colore) 
La routine presentata consente di speri- 
mentare le varie luminosità del BLÌJE 
(B=7), incrementando il valore della lu- 
minosità da 0 a 7, ogni qualvolta viene 
premuto un tasto qualsiasi, stampando il 
valore stesso in alto a destra (Parca inte- 
ressata è il BORDO: A =4), Per testare 
altri colori, occorre cambiare il 7 con un 
altro valore compreso tra 1 e 16 (fare 
riferimento al manuale d’uso pagina 71). 
(Giancarlo Castagna) 

1 COLOR 4 , 7 , l - FRI NT 11 40 
LERR l"I = I = I + 1 * GETKE 
V* = IFK8THEH1 


1 RR I NT " 4CLERR ! " * X- 1 H 
T<fcND<&>*63> = L— 3072 
= POKEL.Xw INPUTRX IFR 
-PEEK a. ? THENFR I NT 11 0 


1 PRINT" CELE ARI" :X 
= 1 NT < RtCì < 0 ) *63 > 5 
PGKE 7680, X: POKE 
38400,0! INPUT R 
;IF PEEK < 7680 > «R 
THEN PR INT ir OK ” 

\ PRINTMCLEAR] “ :X 
= 1 NT < RND < 0 > #63 ) : 
POKE 1 084 ,X ! POKE 
55898,1 ! INPUT R 
:3F PEEK <1024 >=R 
THEN PRINT^OK' 1 


1 y “54£7£ ; POKE V+S 
4,15? POKE V+6,84 
0:K=6 4 -PEEK C 197) 
iPOKE V+4,33* SS 
N<K ) 5 POKE V + 1 ,£* 
K l GOTO 1 




Colpo d’occhio ii. 2, Un altro gioco per 
misurare i vostri riflessi... visivi F Sullo 
schermo apparirà* solo per alcuni istanti, 
il fatidico numero, inizialmente di una 
sola cifra. Se la risposta sarà corretta, il 
giocò proseguirà con numeri sempre più 
grandi, finendo alla prima risposta erra- 
ta ! ! ! Il gioco è in versione unica per tutti i 
com p u ters, 

(Chiarello Fabio) 


S K=K+Ìifi-INT(RND< 
1 >*10tK) SPRINTA: 
FGR T- 1 TO 50*K: 
NEXT ! PR I NT " l CLEA 
R3“: INPUT XtlF X 
=fì THEN i 
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Codici video. 11 solito “indovina il codi- 
ce”: questa volta però non riguarda i co- 
dici ASCII ma è riferito ai codici Video: 
questi sono i valori da FORARE nelle 
locazioni dello schermo per ottenere ì 
caratteri voluti. Per rendere le cose più 
semplici, ì codici da indovinare sono solo 
i primi 64 (da 0 a 63). Le righe sono 3 in 
quanto le locazioni di schermo sono di- 
verse per i tre computer, 

(Giancarlo Castagna) 


#10 


Tastiera sonora. Solo per C-64. 

A seconda del tasto premuto, verrà 
prodotto un suono diverso. Questo gra- 
zie alla fatidica locazione 197 in cui è 
contenuto il valore del tasto (questo va- 
lore non corrisponde al codice ASCII): a 
tutto ciò si affiancano le capacità sonore 
del 64! T ! 

(Chiarello Fabio) 


Nota Bene 

Alcune righe tra quell© pubblicate sembrano possedere più di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dal computer. 

Nei casi in cui ci si accorga die la rigaè troppo lurvga, è necessario ricorrere alle abbreviazioni dei comandi così come indicato 
neirappendice specìfica riportata nel manuale del computer in vostro possesso. 

Ad esempio invece di scrivere PRINT è possibile abbreviare col punto interrogativo (?). Invece di POKE potete scrivere il 
carattere "P” seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente il tasto shrft insieme con "O”, Tutte le 
abbreviazioni possibili, lo ripetiamo, sono riportate in una delle appendici di qualsiasi manuale Commodore 
Nel caso sbagliate a digitare i mìcro listati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri {SYNTAX ERRGR o altri tipi di 
errore), è necessario, per sicurezza, ribatterli per intero e non apportare modifiche alta riga visualizzata con l'istruzione LIST. 
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I linguaggi, i tipi più diffusi 
la scelta del computer adatto, i costi 
l’Importanza del software 
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Inserto speciale su Secondamano 
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in edicola il 19 dicembre 
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L’ UTILE 



di Giancarlo Mariani 


Vale la pena spendere una certa cifra per aumentare 
la versatilità del nostro sistema computerizzato? Un 
articolo semplice, rapido ed ... economico dedicato 
non solo agli indecisi ma, soprattutto, a chi non sa 

nemmeno che cosa è un drive. 



rmai Natale è prossimo e, come ben 
si sa. Natale è tempori regali. Quest'an- 
no facciamoci un regalo speciale: un dri- 
ve 1541, 

Questo articolo serve appunto a mo- 
strare le analogie, differenze, vantaggi e 
svantaggi di un drive per floppy disk ri- 
spetto al registratore a cassette, il drive 
iti questione è il “solito" 1541 delia Com- 
modore, collegabile direttamente (cioè 
senza interfacce, cavetti speciali o cose 


del genere) al VIC-20, 064, 016 
PLUS4 e 0128, 

Cominciamo con una premessa: sostan- 
zialmente ci potrebbero essere due tipi di 
utilizzatori di computer Commodore che 
stanno leggendo ! articolo: 

1/ coloro che usano il computer solo con 
i giochi del tipo “carica e vai”, per i quali 
il resto deirarticolo può non essere di 
nessun interesse ; 

2f persone che invece utilizzano tl com- 


puter più seriamente (sviluppo program- 
mi, utilizzo di programmi gestionali e/o 
applicativi, didattici eccetera) e che vor- 
rebbero acquistare un drive. Queste per- 
sone potrebbero trarre spunto daU T arti- 
colo per la loro decisione finale di 
acquisto. 

La “scatola magica 51 collegabile ai no- 
stri computer Commodore si chiama 
1541. Con essa è possibile salvare, carica- 
re, cancellare, copiare, ecc, qualsiasi ti- 
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po dì program ma e/o file di dati ad una 
velocità ed affidabilità molto più elevata 
di quella del comune registratore a cas- 
sette, usando comunissimi dischi da 5 
pollici e l/4 t comme reta lizzati ^ ormai, 
anche dalle comuni cartolerìe. 

La capacità di memorizzazione del 
1541 (cioè il numero massimo dei carat- 
teri immagazzinabili su un dischetto) è di 
circa 170ÌC (170000 caratteri), ma con un 
piccolo trucco è possìbile "girare” il di- 
sco, registrandolo anche dall’altro lato, 
raddoppiando così i caratteri memoriz- 
zabili e quindi praticamente dimezzando 
il prezzo dì ogni disco che, a dire il vero, 
risulta già piuttosto contenuto. Questa 
capacità (circa 340K) risulta essere più 
che sufficiente per la maggior pane delle 
applicazioni. 

La differenza più rilevante tra un flop- 
py disk ed un registratore (a pane la 
diversa forma) consiste nel fatto che que- 
st’ ultimo può solo accedere ai dati se- 
quenzialmente (uno dopo l'altro), men- 
tre il disco ha un tipo di accesso chiamato 
RANDOM (casuale). 

Spieghiamoci meglio: supponiamo di 
avere una cassetta ed un disco pieni di 
programmi. Se, ad esempio vogliamo ca- 
ricare fui timo programma registrato, 
con la cassetta dovremo far scorrere (a, . . 
mano) il nastro in avanti fino a quando 
non raggiungiamo Tinizio del program- 
ma, e quindi caricarlo. 

Con il disco questa operazione è auto- 
matica: basta infatti specificare ì! nome 
del programma da caricare e subito il 
S,G. del disco prowederà a ricercare io 
stesso tra le tracce del dischetto inserito, 
provvedendo anche a trasferirlo diretta- 
mente nella memoria del computer. 

La stessa cosa succede nel salvataggio 
di un programma, mentre con la cassetta 
bisogna ricercare uno spazio vuoto dove 
registrare il programma (con impreca- 
zioni varie, se per caso nel registrarne 
uno “passiamo sopra” ad un altro prece- 
dentemente salvato), il disco esegue au- 
tomaticamente questa operazione, sal- 
vando il programma proprio dove c’è 
spazio, senza toccare gli altri eventual- 
mente registrati prima. 

In pratica, su dì un dischetto tutti i 
programmi sono “allo stesso livello”, 
cioè sono tutti accessibili direttamente, 
senza bisogno di strane macchinazioni. 
Per questo, il drive viene definito come 
una periferica ad “accesso diretto” (al 
contrario della cassetta che invece è ad 
“accesso sequenziale"). Inoltre, la pre- 
senza, al suo interno, del microprocesso- 
re 6502 gli consente l'attribuzione del 
termine “periferica intelligente”. 



Da tutto questo ne risulta una notevo- 
le semplicità nelle operazioni da compie- 
re ed un altrettanto notevole risparmio dì 
tempo, usando un drive al posto di un 
registratore. 

f Ma noi! è finita: infatti, oltre ad avere 
l’accesso diretto, il drive è molto più ve- 
loce della cassetta nel trasferire i dati da 
o verso il computer. Provando a salvare 
un programma lungo circa 16K (16000 
caratteri), risulta subito evidente la note* 
vele velocità di trasferimento del disco 
rispetto alla cassetta. 

Infatti, quest'ultima “ruba" ben 5 mi- 
nuti e 30 secondi per il salvataggio del 
programma, mentre al disco bastano so- 
lo 50 secondi per eseguire Io stesso lavo- 
ro (circa 7 volte più veloce !). 

Passato un po’ di tempo dall’uscita dei 
64, qualcuno si è accorto dell'estrema 
lentezza del registratore a cassette ed ha 
pensato (bene) dì sviluppare un pro- 
gramma che velocizzasse lo scambio di 
dati ira l’elaboratore e questa periferica. É 

Questo programma, chiamato “Tur- 
bot&pe’\ è riuscito molto bene, infatti la 
velocità di caricarne nto/salvataggio pro- 
grammi sul nastro è stata aumentata di 
ben 8 volte, riducendo il tempo visto pri- 
ma da 5 minuti c 1/2 a solo 42 secondi 
(!!!), addirittura minore di quello del 
drive?! 

Parallelamente al turbotape, però, è 
stato elaborato anche un analogo pro- 
gramma per l’unità a dischi (chiamato 
quindi Turbo Disk), che riesce a ridurre 
drasticamente il tempo di trasferimento 
dati* riuscendo a caricare il “solito” pro- 
gramma lungo lóK in soli 12 secondi (più 
di così,,.)! 

Comunque non è tutto rose e fiori, 
infatti nel l'utilizzo di questi due pro- 
grammi bisogna tener conto di due 
fattori: 

1/ il turbo- tape/disk non è un sistema 
standard Commodore per cui non è det- 
to che tutti i programmi possano essere 
caricati. In particolare, non si riusciran- 
no ad utilizzare (= “inchiodamento” 
della macchina durante il caricamento) 
tutti quei programmi che occupano le 
stesse locazioni di memoria dei turbo (e 


non sono pochi), costringendo l’utente 
ad accedervi nel solito modo; 

2/ sia con il turbotape che con il turbo- 
disk non è possibile la gestione dei file s di 
dati, e ciò limita di molto le possibilità dì 
utilizzo di questi programmi. 

A proposito della gestione dei dati, 
bisogna considerare come il disco sia 
molto più flessibile rispetto ad una unità 
a nastri. Come detto prima, quest 'ultima 
non solo richiede una gestione manuale 
del nastro (tasti Ffwd, Rcwind, Play, Re- 
cord) ma, se ciò non bastasse, i file di dati 
possono essere solo di tipo sequenziale. 
Ciò significa che, per caricare l'ultimo 
dato dì una lista (=file) precedentemen- 
te registrata, è necessario passare in ras- 
segna tutti quelli precedenti, mentre con 
il disco basta specificare la posizione di 
un qualsiasi dato per vederselo “spara- 
re” istantaneamente (o quasi) in memo- 
ria o sul video. 

Molti programmi gestionali (ma anche 
molti giochi stupendi), per il loro conti- 
nuo bisogno dì caricare “pezzi” di pro- 
gramma, oppure dati, e quindi di accede- 
re continuamante alla memoria di massa, 
possono funzionare solo su disco, per 
ovvi motivi pratici (ve la immaginate una 
scritta del tipo “tira indietro il nastro fino 
al giro XXX” che appare ogni 5 minuti dì 
utilizzo del programma?); quindi i pos- 
sessori del solo registratore non potran- 
no mai utilizzarli, negandosi, in tal mo 
do, un notevole parco di bellissimi 
programmi. 

Infine, è bene sottolineare un'altra 
piccola differenza pur se di carattere pre- 
valentemente estetico. Come tutti ben 
saprete, il registratore, quando carica o 
registra fa “sparire” lo schermo (non nel 
senso che scompare il televisore, ma che 
sullo schermo non si vede più niente per 
tutto il tempo del caricamento), al con- 
trario del disco, rendendo possibile quin- 
di avere sullo schermo una pagina grafi- 
ca, rendenndo meo mono tomo il carica- 
mento oppure, più praticamente, di te- 
nere visualizzati messaggi del tipo “sto 
salvando il file xxx, tempo richiesto: x 
minuti”, eccetera. 

Per concludere bisogna dire che un 
Commodore usato con il disco, e corre- 
dato magari anche di stampante, assume 
un aspetto semi professionale, consen- 
tendo la gestione di piccole aziende in cui 
non vi siano eccessive quantità di dati da 
elaborare. 

Detto tutto questo, spetta a voi ]a deci- 
sione finale. Tenendo conto de D'attuale 
prezzo del drive + e dei vantaggi che da 
esso si ottengono, direi che varrebbe 
proprio la pena di farsi questo magnifico 
regalo (provare per credere) 
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MUSICA 

I REGALI DI NATALE 



di D.R.Matturrfi 


Un fuoristrada a trazione musicale 


Dopo ia tastiera 
CMK-49 e 
l’interfaccia MIDI, 
ecco arrivare sul 
mercato, 
“lanciata" 
dalla SIEL, 
una vera e 
propria periferica 
musicale che 
permette di produrre 

“song", 

complete di 

sezione ritmica 
(basso-batteria) , 
accompagnamento 

(accordi-arpeggio) 
e melodia 
a più voci. 



'■ : ■ “ VA, 
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musicati per Commodore, in qualsiasi 
momento sono fruibili informazioni sulla 
sezione in esame con la semplice pressio- 
ne del tasto Commodore. Questa funzio- 
ne (Help) apre una finestra contenente 
messaggi di aiuto che scompare al rila- 
scio del tasto. 

La Sic! fornisce il pacchetto dotato di 
timbri già selezionati (preset), ma è pos- 
sibile aggiungere al set di timbri nuovi 
suoni, che Putente può programmare 
personalmente ; allo stesso modo si pos- 
sono creare ed aggiungere nuove parti di 
batterìa a quelle fornite come standard. 

La balteria 

La batteria è il piatto forte del *'Rug- 
gy”. L'utente può usufruire dei ritmi più 
comuni. Swing, Rock, Funky, Tango ’ 
ece,, variandone la velocità di 
esecuzione. 

In questa sezione troviamo una delle 
caratteristiche più accattivanti: variando 
semplicemente il ritmo in uso, si trasfor- 
ma completamente la canzone, nel senso 
che una “song ,T creata ad esempio sul 
ritmo Swing può essere risentita in altra 
soluzione ritmica. Tale opportunità per- 
mette di sperimentare ed esplorare le 
'"alchimie ' 7 musicali più varie offrendo 
allo stesso tempo possibilità ludiche e di 
ricerca, 

Ci teniamo a sottolineare che, senza 
usare il dettagliatissimo manuale fornito 
insieme al Sound Buggy, abbiamo creato 
ritmi di batteria, anche complessi, con 
estrema facilità. 


eneralmente, quando si parla di pe- 
riferiche ci si riferisce ad apparecchiature 
di uso professionale quali convertitori, 
modem, digitalizzatori e, nella migliore 
delle ipotesi, appendici grafiche come 
plotter, tavolette ecc.. 

L'apparecchio in questione è invece 
un oggetto di piacevole uso modellato 
appositamente sulle esigenze di coloro 
che utilizzano il computer come stru- 
mento di studio e di gioco, 

Sound Buggy ò infatti un sistema di 
composizione musicate completo, che 
permette istantaneamente di giocare con 
la musica, pur rimanendo uno strumento 
di studio per quelli che invece preferisco- 
no un approccio più profondo, 

II Software 

Il programma che gestisce questa,, 
protesi sonora si presenta di facile uso: 
tramite i tasti funzione si selezionano tuo 
te le opzioni e si incrementano e decre- 
mentano i parametri numerici Inoltre, e 
questa è la novità rispetto ai software 



Commodore Computer Club - 21 







MUSICA 



U Hardware 

Ci troviamo dì fronte, quindi, non ad 
un semplice software musicale ma ad una 
macchina che si avvale di molteplici ge- 
neratori di suono, ovviando al limite del- 
le tre voci imposto dal SID del C-64. 
Basti pensare che la sola sezione ritmica 
permette di comporre parti di batteria 
con cinque strumenti: cassa, piatto aper- 
to, piatto chiuso, rullante, cerchio 
rullante. 

La periferica è collegabile in uscita al 
consueto monitor oppure ad un impianto 
HI-FI, migliorandone le caratteristiche 
timbriche. E' anche dotata di una presa 
per cuffia. 

I volumi della sezione ritmica e quelli 
delia sezione accompagnamento sono re- 
golabili separatememe così come il volu- 
me generale di uscita, tramite tre poten- 
ziometri posti sul pannello. 



Il sequencer 

Non poteva mancare in un pacchetto 
di tale misura. Si presenta come un “regi- 
stratore digitale", nei senso che digitaliz- 
za in tempo reale quello che Putente ese- 
gue su tastiera. Le “registrazioni" si pos- 
sono effettuare in due “passate", una per 
P accompagna mento ed un'altra per il 


“solo". U tutto è riascoltarle complessi- 
vamente o separatamente. In altre paro- 
le Sound Buggy, per mezzo del sequen- 
ccr, diventa una macchina in grado di 
eseguire da sola brani musicali mentre 
noi eseguiamo magari una parte su un 
altro strumento. 


I nterf accia me nto 


A proposito di altri strumenti, il pro- 
gramma è predisposto per pilotare, tra- 
mite un Interfaccia appositamente co- 
struita dalla SIEL, strumenti elettronici 
esterni. Quasi tutte le tastiere, le batterie 
ed altri “aggeggi" musicali elettronico/ 
digitali prodotti negli ultimi anni sono 
predisposti alla comunicazione dei dati 
secondo uno standard detto MIDI. L'e- 
ventuale acquisizione de]] "interfaccia in 



questione può quindi permettere un col- 
legamento a strumenti di più efficace so- 
norità avvalendosi del Sound Buggy per 
la programmazione dei brani. 


Archivio 

Tutto il “materiale ' prodotto: timbri, 
suoni, sequenze musicali, può essere re- 
gistrato, anche separatamente, su disco o 
nastro; per quanto riguarda il disco sono 
anche previste opzioni dì cancellazione, 
formattazione eco. 


Tastiera 

Il “Buggy" viene fornito con una ta- 
stierina (Siel Mini Key board) da applica- 
re sul Commodore 64; è comunque pre- 
disposto all’uso della tastiera Siel CMK- 
49 o equivalente tastiera 49 tasti 

La periferica si collega alla User-Port e 
viene venduta con software per disco e 
cassetta ad un prezzo di lancio di L. 
185,000 


Caratteristiche tecniche 

Fresate 

28 timbri 

(14 già predisposti) 


Yr&spasiztakfta 

1 ottava 

(accordabile da DO a SI) 


Ritma 

24 ritmi 

(14 già predisposti) 

5 strumenti: 

1) grancassa 

2) piatto chiuso 

3) piatto aperto 

4) rullante 

5) cerchio rullante 

Àccompsg namenlo 

ì 

Composizione accordi: 

1) split O.F.C, 

2) split Teach 
Arpeggio (una voce fissa) 
Basso (una voce fìssa) 
Accordi {una voce fìssa) 


Soquencer 

600 note per song 
Registrazione (oft/solo/accomp.) 
Ascolto (off/soio/accomp ./tutto) 
Loop (riesecuzione ciclica) 

Volumi " 

Volume generale 
Volume ritmi 

Volume bassi e accompagnamento 


Connessioni ostarne 

Presa RCA (HI-FI) 

presa per cuffia 

Cavo collegamento User-Port 


P t i J r 
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Il pIotttCF 



dì Giancarlo Castana 


Molti utenti 
Commodore si 
saranno chiesti, 
almeno una volta, 
che cos’è questo 
misterioso 
PLOTTER e a cosa 
serve. In questo 
articolo, verranno 
illustrati i principi di 
funzionamento e gli 
usi prevalenti dei 
1520. 



p 

er capire come funziona un plotter, è 
utile fare un confronto con una normale 
stampante, il cui funzionamento è, pro- 
babilmente, meno misterioso. 

Infatti una stampante, a grandi linee, 
si comporta come una macchina da scri- 
vere: stampa i vari caratteri su di una 
riga, passa alla riga successiva e cosi via. 

lì carrello può muoversi solo in un sen- 
so, trascinando la carta esclusivamente 
“in avanti”. 

I singoli caratteri vengono stampati 
sfruttando una “testina”, proprio come 
nelle macchine da scrivere (ovviamente 
le testine sono diverse, ma quello che 
interessa è il concetto [) , 

Veniamo ora al nostro plotter (detto 
anche stampante grafica)* 

Le fondamentali differenze con la 
stampante, sono dovute ai movimenti 


del carrello ed al modo in cui vengono 
stampati i caratteri. 

Per quanto riguarda il carrello, nel 
plotter può muoversi sia in avanti che 
ali’ indietro: nel 1520, fissata un’origine, 
la carta può spostarsi di circa 20 centime- 
tri sia in su che Ingiù. 

I caratteri, poi, vengono stampati tra- 
mite uno dei quattro pennini disponibili 
sul revolver: questo sistema permette, ad 
esempio, di tracciare una linea continua, 
oppure, sfruttando i] movimento in en- 
trambe i sensi del carrello, permette di 
tracciare un cerchio, partendo da un 
qualsiasi punto della circonferenza. 

La differenza nel modo di stampare tra 
il plotter e la stampante può essere vista 
come io scrivere in stampatello o in corsi- 
vo: quando scriviamo in stampatello, de- 


positiamo una lettera per volta sul foglio 
(analogo alla stampante), mentre quan- 
do scriviamo in corsivo le varie lettere 
sono tutte collegate tia loro (analogo al 
plotter)* 

Con questo non vogliamo dire che il 
plotter scriva in corsivo, ma che linee 
continue possono essere effettivamente 
continue. 

Altra nota importante t che il 1520 
possiede, come già detto, quattro penni- 
ni, (rosso, verde, nero e blu): ciò permet- 
te di ottenere stampe in altrettanti colon* 

Per ciò che riguarda ta stampa di testi, 
esistono quattro diverse possibilità: IO, 
20, 40 oppure 80 caratteri per linea. Le 
dimensioni del carattere, ovviamente, 
variano in conseguenza della scelta 
selezionata. 
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Quando utilizzare il p lotte r 

WORD PROCESSOR - questo tipo di 
utilizzo è pressoché impossibile: coloro 
che ne intendono far uso devono indi- 
spensabilmente munirsi di stampante, 
LIST DI PROGRAMMI - il plotter per- 
mette di ottenere listati di programmi 
come una qualsiasi stampante. 

Presenta, comunque, un inconvenien- 
te: il tempo di stesura del listato è piutto- 
sto notevole. 

Il motivo di questa lentezza è dovuto 
al procedimento di stampa dei caratteri: 
ogni lettera deve essere costruita muo- 
vendo il pennino ed il carrello nelle di- 
verse direzioni. Non esiste, cioè, una te- 
stina contenente il singolo carattere. 

Fra l'altro, i caratteri in reverse del 
modo virgolette (edit) ed i simboli grafici 
non coincidono con quelli ai quali si è 
abituati col video* 

Un confronto: per listare un program- 
ma di 1000 bytes, la stampante MPS 803 
impiega circa 45 secondi. Il plotter, usato 
nel modo a 40 caratteri per linea, impie- 
ga, invece, 5 minuti e 30 secondi. Que- 
st'attesa può diminuire (3 minuti) usan- 
do l'opzione di 80 caratteri per linea (e/ 

i). 

10 0 20 c/l. in un H$t, non sono neanche 
da prendere in considerazione! 




GRÀFICA - disegni vari, grafici di ogni 
tipo, progetti qualsiasi... questo è il VE- 
RO utilizzo del plotter!!! 

In questo campo, considerando, (per- 
chè no?), anche il prezzo decisamente 
abbordabile, il pi otte ri no della Commo- 
dore trova la sua giusta collocazione. 

Istogrammi a quattro colori, rappre- 
sentazioni grafiche di funzioni trigono- 
metriche. piantine d'interni...., il 1520 si 
prende la rivincita sulla stampante!!! 


Giudizio salomonico 

Un parere personale: il plotter non 
può sostituire la stamparne (non è nato 
per questo!) ma può aprire nuovi oriz- 
zonti al vostro computer Meditate, gen- 
te, Meditate! 
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Come scegliere 
Il monitor 

dì Giancarlo Castagna 


Alcune utili informazioni 
indispensabili 

per una scelta ragionata 
sull’acquisto di un monitor. 


uesto è il principale componente di 
un monitor. 

Nel CRT esiste un elemento, detto 
CATODO, che, se riscaldato per mezzo 
di un filamento, è in grado di emettere 
elettroni (in pratica, questo riscaldamen- 
to si ottiene applicando al filamento una 
certa tensione). 

Il catodo, con il suo apparato di riscal- 
damento, costituisce il cannone elettro- 
nico. 

Gli elettroni liberi vengono accelerati 
verso lo SCHÉRMO da un alto poten- 
ziale positivo generato dall’anodo (15-20 
Kì)o Volt per i monitor monocromatici; 
20-24 KV per quelli a colori). 

Questi anodi, detti acceleratori, uniti 
ad un altro anodo, detto focalizzatone, 
permettono di ottenere sullo schermo un 
singolo punto luminoso. 

Infatti la parte interna dello schermo è 
uniformemente ricoperta da speciali so- 
stanze, dette fosfori che, se colpite dal 
fascio di elettroni, sono in grado di emet- 
tere luce. 

Tutto ciò, comunque, non è ancora 
sufficiente per formare un’immagine 
“vera”. 

Infatti gli anodi visti in precedenza ser- 
vono solo per creare un pennello elettro- 
nico che, colpendo lo schermo, dà luogo 
ad un solo punto luminoso. 

Quello che permette al fascio elettro- 
nico di raggiungere tutte le parti del vi- 
deo, è il cosiddetto circuito di deflessione 
orizzontale e verticale. 


Il componente principale di questo cir- 
cuito è il giogo, composto da bobine in 
grado di generare campi magnetici capa- 
ci di deviare il fascio di elettroni sia oriz- 
zontalmente che verticalmente. 

In pratica, il pennello elettronico ef- 
fettua movimenti “per righe ”, dalfalto 
verso il basso: questo movimento è chia- 
mato scansione. 

Durante la scansione, un amplificato- 
re video sì occuperà di modulare la lumi- 
nosità del punto sullo schermo in modo 
d’avere delle zone chiare e delle zone 
scure, ed è appunto Finsieme di queste 
zone che forma Fiminagine. 


CRT a colorì 

Per riprodurre tutta la gamma dì colori 
riscontrabili in natura, è sufficiente aver- 
ne a disposizione solo tre: rosso - blu - 
verde detti colori primari o anche RGB 
(Red, Green, Blue). 

Combinando opportunamente questi 
tre colori tra di loro otteniamo tutte le 
tinte contenute nell 1 arcobaie no: combi- 
nare opportunamente i tre colori signifi- 
ca regolare la loro “intensità”. 

Se proiettiamo su di uno schermo 
bianco una luce rossa c sovrapponiamo 
ad essa una luce verde, quello che vedre- 
mo sarà un colore giallo; variando Fin- 
tensìtà del rosso e del verde, otteniamo 
tutte le sfumature comprese tra i due 
colori. 


Un monitor a colori funziona proprio 
sfruttando questa proprietà (processo 
additivo). 

A differenza del CRT monocromati- 
co, quello a colori deve avere uno scher- 
mo internamente rivestito da fosfori di 
diversa natura: fosfori in grado di emet- 
tere luce rossa, fosfori emettitori dì luce 
verde e fosfori predisposti per il blu. 

Anche i cannoni elettronici ora saran- 
no tre: uno per ciascun colore (si tenga 
presente che non è il fascio elettronico a 
determinare il colore, ma ì fosfori colpiti 
dagli elettroni!!!). 

I fosfori dei tre colori vengono inseriti 
in una disposizione detta a TRIADE: 
per avere un effetto additivo, non è ne- 
cessario che i colori siano sovrapposti. 
Date le minime dimensioni dei singoli 
fosfori affiancati, infatti, appariranno 
come un unico punto. 

Se possedete un TV color, osservate lo 
schermo, spénto, con una lente d’in- 
grandimento. 

Una differenza sostanziale tra CRT a 
colori e CRT monocromatico è data dal 
fatto che, nel monocromatico, un punto 
acceso corrisponde alFeccìtazione dì un 
solo fosforo; mentre, in quello a colori, 
un punto acceso corrisponde allaccila- 
rione di tre fosfori: la nitideza di immagi- 
ne del CRT non si potrà mai ottenere in 
un CRT a colori (in compensi, si hanno 
altri vantaggi!). 
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Lo schermo 

Anche se è solo una parte del CRT, lo 
schermo riveste particolare importanza 
nella scelta di un monitor: difatti sarà lo 
schermo quello che osserveremo conti- 
nuamente lavorando col computer. „ 

Ora, anche se sostanzialmente tutti gli 
schermi sono di vetro, esistono vari modi 
in cui questo vetro può essere trattato. 

Una delle cose che dà sicuramente fa- 
stidio sono i riflessi dovuti a sorgenti lu- 
minose presenti nella stanza. 

Uno schermo normale riflette circa 
\'m% della luce incidente. 

Per ovviare a questo inconveniente, 
esistono due tipi di trattamento: 

DARK GLASS - Il vetro viene costruito 
“scuro”* in modo da aumentare il con- 
trasto fra zone chiare e scure e diminuire 
la percentuale di luce riflessa, che può 
scendere intorno al 45%. 

ETCHED - la superficie del vetro viene 
resa infinitamente ruvida, in modo da 
eliminare la riflessione (i raggi vengono 
ora diffusi): questo processo rende più 
facile la lettura anche in ambienti 
illuminati. 

Per la scelta del CRT, è utile valutare 
inizialmente la luminosità deiram biotte; 
se J'ambiente stesso è scuro, si può anche 
accettare una schermo lucido, altrimenti 
è consigliabile uno schermo ETCHED, 
magari anche a vetro scuro {dark glass). 


Dettagli p^a' la scelta 

dei monitor monocromatico 

Per prima cosa, analizziamo ì segnali 
video più diffusi: 

TTL - è un tipo di segnale LOGICO, 
cioè un segnale che può assumere solo 
due valori, “0" oppure C T”. 

Il valore 0 è associato ad una tensione 
dì circa 0 volt (punto spento), mentre il 
valore 1 ad una tensione di 5 volt (punto 
acceso): un segnale dì questo tipo è in 
grado di visualizzare solamente punti 
bianchi e neri. 

Si adatta prevalentemente alla visua- 
lizzazione di dati alfanumerici. 

LINEARE - questo segnale può assume- 
re infiniti valori compresi tra 0 volt e 1 
volt, dando luogo a svariate sfumature di 
grigio. 

Si adatta alla visualizzazione di disegni 
ed immagini. 


LINEARE COMPOSITO - è il più dif- 
fuso nel campo degli home e personal 
computer. 

Ha le stesse caratteristiche del segnale 
lineare, al quale sovrappone anche i se- 
gnali di sincronismo per la scansione del 
video. 

Un monitor atto a ricevere il lineare 
Composito deve possedere un circuito 
particolare in grado di separare i segnali 
di cui sopra. 

Veniamo ora alle carattestiche da va- 
lutare allatto dell'acquisto di un 
monitor. 

LINEARITÀ' - la larghezza e la lun- 
ghezza di un carattere deve essere la stes- 
sa in ogni punto dello schermo. 

FOC ALIZZÀZIONE - i caratteri posti 
negli angoli devono avere i contorni il più 
possibile simili ai caratteri centrali 

GEOMETRIA - intersecando due rette 
perpendicolari, l'angolo visualizzato de- 
ve essere il più vicino possibile ai 90 
gradi. 

BANDA PASSANTE - questo parame- 
tro è da considerare con molta a Iteri zio 
ne, in quanto determina la risoluzione 
(= nitidezza) del monitor, intendendo 
come risoluzione la capacità di visualiz- 
zare immagini molto pìccole. 

L'onda inviata dal computer al moni- 
tor è composta da una parte positiva e 
una negativa (vedi fìg.). 


Il punto sullo schermo è illuminato 
quando il monitor riceve la parte positi- 
va, mentre rimane spento quando riceve 
quella negativa: questo vuol dire che per 
ogni punto acceso ne esiste uno spento. 

Al diminuire delia lunghezza d’onda, 
punti sempre più pìccoli potranno essere 
visualizzati sul vìdeo. 

Fer ottenere ciò, occorre utilizzare 
bande passanti con frequenze molto alte. 

Esempio: per un computer con 40 ca- 
ratteri per linea, una matrice carattere di 
fìx8 punti ed un tempo di scrittura per 
lìnea di 40 tnsec,. La frequenza minima 
deve essere dì 5 MHz (5 mega hertz). 

Per ottenere una risoluzione ottimale, 
bisognerebbe aumentare questo valore 
dì circa il 20% (6 Mhzl. 

Per fare un confronto, un comune te- 
levisore, usato spesso con gli home com- 
puter, fornisce una banda difficilmente 
superiore a(4 MHz. 

Dettagli per la scelta 
del monitor a colori 

Le caratteristiche da analizzare per ot- 
tenere una buona risoluzione con un 
CRT a colori, oltre al segnale video che 
analizzeremo in seguito, sono le 
seguenti: 

1) spazio tra i vari fosfori (Pitch) 

2) purezza 

3) convergenza 
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Il secondo presenta immagini migliori 
ed è più indicato per i computer. 

RGB - i tre colori fondamentali sono 
portati sepa rate mie, evitando quindi co- 
dificazioni e decodificazioni, 

L T RGB può assumere due forme: 
RGB TTL ed RGB lineare 
L'RGB TTL è un segnale logico» può 
assu me re so lo vaio riO oppure 1. riducen- 
do così a 8 il numero dì colori. 

L’RGB lineare, invece, può assumere 
infiniti livelli tra (>e 1, corrispondenti ad 
infiniti livelli di luminosità e quindi, in 
ultima analisi, a tutti i colorì 
immaginabili. 


Pitch 

In precedenza, parlando della disposi- 
zione dei fosfori in un tubo a colori, si era 
detto che essi sono disposti a triade* 

Il Pitch è la distanza esistente tra i vari 
fosfori: questo parametro influenza in 
maniera rilevante la risoluzione del mo- 
nitor, in quanto il singolo punto acceso, a 
differenza del CRT monocromatico, è 
ottenuto dall'accensione dì tre fosfori 
(rosso - verde - blu). 

Più piccolo è il pitch, maggiore è il 
numero di fosfori die si possono deposi- 
tare all’inteno dello schermo, miglioran- 
do la risoluzione e permettendo anche la 
visualizzazione (teorica) di un numero 
più elevato dì caratteri per riga. 

Per un monitor di 14 pollici (il più 
diffuso), ì valori dei pitch possono varia- 
re da 0.7 mm, fino a 0.3 rmtu 
Per un computer in grado dì fornire 40 
caratteri per linea» valori intorno allo 
0*65 mm, sono più che sufficienti per 
ottenere una buona risoluzione* 

Da notare il fatto che in un comune 
televisore, il pitch può superare anche il 
millimetro! 

Una triade di punti è detta pixel: un 
parametro utile nella valutazione di un 
monitor è il numero di pixebper linea 
(Pixel/lirtea): a parità dì dimensione, un 
numero maggiore di pixel/linea indica un 
pitch più piccolo. 


I fasci elettronici, in un tubo a colori, 

sono tre (RGB): ognuno deve colpire 
esattamente il proprio fosforo. 


La Purezza è il grado di precisione con 
cui ogni fascio colpisce il proprio fosforo: 
se la purezza è bassa, j colori ed i contor- 
ni risultano sfalsati. 

C 1 o n ve rgen za 

Rappresenta il grado dì precisione con 
cui i fasci elettronici dei tre colorì vengo- 
no deflessi tra loro: se la convergenza 
non è "buona”, in una riga che dovrebbe 
essere bianca può comparire il rosso, il 
verde ìl blu oppure tutti e tre. 

Passiamo ora ad esaminare brevemen- 
te i segnali video del CRT a colori, 

1 segnali vìdeo in questione t oltre a 
trasportare f informazione suirimmagi- 
ne e sul suono (come nei CRT monocro- 
matici), devono portare anche le imfor- 
inazioni sui colore. 

Le informazioni sul colore sono dì due 
tipi: un segnale che riguarda il colore 
vero e proprio (crominanza) ed un se- 
gnale che riguarda la Luninìsìtà (intensità 
del colore). 

VIDEO COMPOSITO PAL-ò il segna- 
le usato per trasportare immagini 
televisive* 

Questo segnale deve essere più volte 
trattato (scomposto e ricomposto) per 
ottenere alla fine delle immagini: ogni 
stadio dt questo processo, comporta un 
peggioramento dell 1 imm agi ne stessa. 

Esiste in due forme diverse: segnale 
PAL modulato in Radio Frequenza e se- 
gnale PAL in bassa frequenza video (o 
videofrequenza). 


Conclusioni 

L*abbinarnento di un normale televi- 
sore al computer, da quanto detto, risul- 
ta sconstgliabile, in quanto la bassa riso- 
luzione (frequenza della banda passante 
troppo bassa), la scarsa linearità e foca- 
lizzaztonc e ^eccessivo 11 'sfarfallio" dei 
colori rendono fastidiosa la lettura i mo- 
nitor, invece, sono costruiti in modo tale 
da permetter l'uilizzo del computer an- 
che per un tempo prolungato, senza 
creare grossi problemi di appesantimen- 
to della vista. 

Detto questo, il primo dilemma è il 
seguente: monitor Bianco e Nero oppure 
a colorì? 



Questa scelta deve essere fatta in base 
al tipo di uso del computer: se questo è 
usato esclusivamente per word proces- 
sor, il bianco e nero può essere consìglia- 
bile, Per tutti gli altri usi, un buon moni- 
tor a colorì dà certamente più soddisfa- 
zione!!! 
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Un salto... parabolico 

di Giancarlo Molmari 


r .l utti dovrebbero sapere che cosa è 
una parabola, ma lo ricordiamo ugual- 
mente (un ripasso non guasta mai.. .), 

La parabola è un insieme di punti con 
equazione; 

Y =A*Xf 2 + BX 4- C 
in cui A,B,C sono costanti qualsiasi. Co- 
me si vede nella figura la parabola è rivol- 
ta "in sù” quando “A" è maggiore di 0, 
mentre è rivolta “ingiù” per valori nega- 
tivi di “A” 



Fin qui tutto facile, ma come si fa a 
trasferirlo su computer? Come sappia- 
mo^ ogni sprite ha due locazioni che rap- 
presentano le coordinate X e Y della 
posizione. Dovremo semplicemente far 
variare le due coordinate a seconda del- 
l 1 equazione vista prima, alio scopo di ot- 
tenere uno sprite che si muove a parabo- 
la. Sul C-64, ovviamente, bisogna tener 
conto di alcuni fattori, tra cui il fatto che 
le coordinate non superino i limiti am- 
messi (0«„ 255), che la traiettoria della 
parabola risulti alfinterno dell’area di 
schermo, quindi visibile, che non sia 
troppo piccola o troppo grande, eccete- 
ra. Allo scopo può servire il listato 1. 

Analizziamo la lìnea 20, che è quella 
che effettua il movimento. 


Scopo di questo 
articolo è di illustrare 
come si può 
simulare il 
movimento “ a 
parabola ” di uno 
sprite . Ciò può 
servire, ad esempio, 

\ per il gioco che vi 
proponiamo in 
queste righe, 
oppure per ii 
classico gioco della 
rana, o per una 
dimostrazione 
matematica. 



Notiamo il FOR X— . . . , che determina 
i limiti del movimento. La POKE 
53248... determina il movimento oriz- 
zontale, “A” stabilisce la larghezza della 
parabola, La POKE 53249... ottiene il 
movimento a parabola sull’asse Y. 

Come si può vedere è solo una, ,. “pa- 
rente” delFequazìone vista prima. La 
formula usata, infatti, si è trasformata in 
Y=X|2 +C 


perfettamente adatta allo scopo. 

Provando a considerare i limiti dell’in- 
dice del FOR, si nota che X|2 passa da 
valori aiti (-9. 5 2=90.25) a 0 e quindi 
ritorna gradualmente a valori alti 
(9.5f2=<ND.25), simulando appunto il 
movimento richiesto. Il valore “+140” 


serve per far muovere lo sprite sempre 
nello schermo, altrimenti non sarebbe 
visibile. 

Provate a digitare il listato I e a farlo 
girare dando ad ‘a’ diversi valori ed os- 
servandone i vari effetti. 


Come applicazione di quanto detto 
descriviamo, di seguito, un gioco che 
sfrutta le nozioni apprese. 


Come si gioca 

Il campo da gioco è formato da nume- 
rose strisce orizzontali (come le strisce 
discontinue di una strada) che si muovo- 
no da destra a sinistra. Noi siamo su una 
di queste strisce, e, per evitare di essere 
trasportati contro il muro, dovremo sal- 
tare in avanti. Per fare ciò possiamo uti- 
lizzare quattro tasti, “1\ “2" “3*\ “4”, 
che determinano P ampiezza del salto. 

Premendo il tasto “1” si avrà un salto 
corto mentre la pressione del tasto “4” 
avrà come effetto un salto molto lungo. I 
tasto “2” e “3" forniscono, ovviamente, 
effetti intermedi. Bisogna saper scegliere 
l'esatta lunghezza del salto, per evitare di 
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finire tra due strisce mobili. Bisogna an- 
che stare attenti a non fare un salto trop- 
po lungo da una posizione avanzata, per 
evitare di finire contro il limite destro dei 
campo oppure, viceversa, cercare di non 
farsi trasportare contro il limite sinistro. 

La difficoltà (cioè la velocità di movi’ 
mento delle strisce) deve essere scelta 
all’ inizio del gioco ed è comunque pro- 
gressiva, aumentando durante lo svolgi- 
mento del gioco. 

Premendo la barra spaziatrice, la velo- 
cità di avanzamento della striscia aumen- 
ta, Premendo, invece, il tasto Shift insie- 
me con la barra, la velocità decresce, il 
punteggio assegnato è proporzionale alia 
lunghezza del salto. 


Descrizione del listato 

Il listato è diviso funzionalmente in 5 
parti: 

1/ Imzialteyjmone: 

Linea 5102: legge e posiziona in memoria 
i dati della parte del listato in L.M, 

5110: genera gli sprite della striscia in 
movimento 

5125: genera lo sprite del giocatore 


2f Istruzioni: 

Linea 5415: input difficoltà tra 0 c 10 
5420: pone la difficoltà nelle loc. 251 e 
252 (dati utili per la routine LM) 

3t Campo da gioco: 

Linea 5210: disegna i tre limiti del campo 
(2 verticali e uno orizzontale, quasi invi- 
sibile sotto la striscia in movimento) 

5225: posiziona gli sprìtes della strida in 
movimento 

5230: posiziona lo sprite del giocatore e 
visualizza il tutto. 

4/ Gioco: 

Linea 5305: “fa partire” la striscia (movi- 
mento in Intemipt, vedi C.C. C. n,13) 
5315: Controllo per difficoltà progressi- 
va (incremento ogni 7 punti) 

5320: controllo tasto premuto, se tra 1 e 4 
salta alla subroutine di movimento e in- 
crementa il punteggio. 

4aJ Sub. Movimento: 

Linea 5010: effettua il movimento a 
parabola 

5020: controlla se il giocatore urta contro 
uno dei due limiti (destro e sinistro) op- 
pure contro la linea di caratteri posta 
sotto la strìscia in movimento, 

5025: ferma il salto quando il giocatore 
raggiunge una corretta posizione 


5/ Fine: 

Linea 5510: ripristina Tlntemipt a valori 
originali e “spegne” gli sprite 
5515: richiesta di altra partita 


Conclusioni 


Il gioco, oltre alla parte in BASIC, 
contiene anche una routine in LM (dati 
linea 10000.,,), che provvede a muovere 
velocemente la striscia. Per maggiori 
dettagli, gli esperti che intendano appro- 
fondire la struttura del programma pos- 
sono riferirsi al disassemblato commen- 
tato. Tale listato può essere trascurato 
dai principianti che, per giocare, posso- 
no limitarsi a trascrivere il solo listato 
BASIC. 

Ricordarsi di registrare il programma 
prima di farlo girare, dato che contiene, 
oltre ai dati LM, anche molte POKB, e 
Terrore di uno sola di queste potrebbe 
inchiodare la macchina costringendo a 
ridìgitare tutto da capo. 

Il gioco si presta molto bene a modifi- 
che e/o miglioramenti. 

Si potrebbe, per esempio, migliorare 
la grafica, aggiungere una routine sono- 
ra, e altro. Ma a questo dovete pensare 
voi, se no che gusto ci sarebbe? 


1 REM #*******1t*#»M****#^*** 
a REM # (BIODO DELLA PARABOLA * 

3 REM * DI GIANCARLO MARIANI * 

4 REM * SOLO PER C-64 * 

5 REM ************$*********** 

10 FRI NTCHRS ( 1 4? ) i POKE 53280, 6 
£5 GOSUB 5100: REM * INIZIAL1ZZA2 


IONE 

30 G0SUB 5400 ! REM * ISTRUZIONI 
35 GOSUB 5200? REM * CAMPO DA GI0 
CO 

40 GOSUB 5300= REM * GIOCO 
50 GOSUB 5500: REM * F INE 
55 IF A$= e S tì THEN GOSUB 5125! RUN 
30 
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68 

5808 

5605 

5010 

50ia 

5014 

50E0 

5025 

5038 
5 1 00 
5102 

5110 

5115 

5125 

5208 

5210 

5212 

5215 

5225 

5230 

5300 

5305 

5310 

5315 


PRINT" , CIAO ..**:£rsD 5320 

REH *** MOVIMENTO *** 

POKE 253 r 0:W=PEEK (53248? :X=-9. 

S ■ E ^0 

A=P£EK (Q ) : A=PEEK (G- 1 ) s POKE 532 5345 

48,<X+10)*Z+W:POKE 53243 ,X*X+1 5400 

15 5405 

GET A$:1F A*=" " AND PEEK<R>>0 
THEN_POKE R ,P£EK (R) - 1 
IF A$=CHR*<1S0) AND PEEK(R)<25 5410 
5 THEN POKE R,PEEK(R)+1 
X=X + . 5 ! IF PEEK (Q ) < >62 THEN C=1 5411 

i RETURN 

IF PEEK (Q- 1 ) < >0 ANO E=1 THEN C 5415 
=0: POKE £53,1 5 RETURN 
E = 1 5 GOTO 5010 5420 

REM *** INIZ IALIZZAZ IONI *** 

POR K=0 TO 85 s READ Sì POKE 4915 
£+K ,S: A=A+S:NEXT: IF A 09902 TH 5500 
EN PRINT “ERRORE !":ENO 5510 

SYS49227 : FOR K=1 TO 33 STEP 3: 

POKE 847+K ,255 1 NEXT: A =53287 :B = 5512 

£040 i POKE A, 7 

POKE B, 13: FOR K = 1 TO 7: POKE A+ 5515 
K , 1 : POKE B+K , 1 4 ì NEXT 
FOR K=0 TO 20 STEP 3: POKE 917+ 10000 
K,3:P0KE 917+K+i ,£55iP0KE 917+ 

K +2, 192: NEXT ".RETURN 10001 

REM *** CAMPO DA GIOCO *** 

FOR K= 1 TO 23 10002 

PRINrTCHR$(5)CHR${18)CHR*(32)CH 
R$< 146)JSPC(H8);CHR*<18)CHR*(3 10003 
2)CHR*< 158) 

NEXT : FOR K =0 TQ 29:PRINn"CHR*(3 10004 
0)CHR*< 18)CHR*(45)CHR$< 148)CHR 
S(153);:NEXT 10005 

2 =2 :FOR X=24 TO 224 STEP 48:P0 
KE 53248+Z ,X:POKE 53£48+Z+l,22 10006 
3:2=2+2:NEXT 

POKE 53288,127: POKE 53277,254: Ì0007 
POKE 53248 ,37 :P0KE 53249, 215:R 
ETURN 10008 

REM **# GIOCO *** 

H=7:PRINTCHRÌ( 19)CHR* <29)CHR* < 10009 
31 )PEEK(Q> :SYS49152 

GET A*: IF C=1 OR PEEK(Q)<>62 T 10010 
HEN RETURN 

IF U >H AND PEEK(R)>0 THEN POKE 10011 
R ,PEEK (R > - 1 : PRINT* [HOME 3 “ TAB 
< 1 5 ) " VEL ì " 10~PEEK<R) :H=H+7 10012 


IF A$>"0" AND A$<**5" THEN Z=£. 
4#VAL(A$) ìGOSUB 500C : U=U+VAL < A 
SPRINT" [HOME ì IR IGHT] [GIALLO! 
PUNTI : "U 

A=PEEK (Q- 1 ) s GOTO 5310 
REM ** ISTRUZIONI ** 
PRINTCHR$< 147) "GIOCO DELLA PAR 
ABOLA (MARIANI 6 . ) *CHR*< 13 > H TA 
STI : 1 ,2,3,4* 

PR1NTCHR$( 17) "BARRA PER AUM. V 
ELOCITA 1 " 

PR1NT"SHIFT + BARRA PER DIM. V 
ELOCITA* "CHR*< 17) 

INPUT "DIFFICOLTA* (0-10) ";D:1 
F Q<0 OR D> 10 THEN 5415 
R=251 :POKE R,10~D:PDKE R+1,10- 
0:P0KE R+2,1 :PR1NTCHR*< 147); :Q 
=53279: RETURN 
REM ** FINE ** 

SYS491G5:F0KE 198,0: FOR K=0 TO 
500: NEXT: POKE 53268,0 
PR INTCHR$< 1 47 )CHR$( 17) "HA I FIN 
ITO H "CHR$( 13)CHR$(5) 

PRINT “PUNTI: *U: INFUT "ANCORA 

(S/N) ";a$:return 

DATA 120,169,028,141,020,003,1 

69 

DATA 132,141,821,003,088,096,1 
20 

DATA 169,049,141,020,003,169,2 
34 

DATA 141,021,003,089,098,198,2 
52 

DATA 016,007,032,040,192,165,2 
51 

DATA 133,252,076,049,234,162,0 
00 

DATA 024,062,130,003,062,129,0 
03 

DATA 362,128,003,144,003,254,1 
30 

DATA 003, 232 >232 ,232,224,063,2 
08 

DATA 234,165,253,240,006,206,0 
00 

DATA 208,206,000,208,096,162,1 
28 

DATA 169,000,157,064,003,202,0 
16 

DATA 250,096 
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5 REM t* DISASSEMBLATO DI GIOCO PAR. ** 

6 REM ** NON E ’ DA DIGITARE » ! * ** 

7 : 

*0 :*C000 s SE I ; MODIFICA INTERRUPT 


1 3 

« 

■fi 

LDA 

#$1A 

« 

3 2 

a 

E 

STA 

$03 1 4 

■ 

7 

13 

W 

£ 

LD fi 

#$C0 

* 

X 

I 4 

r 

j 

STA 

$0315 

A 

J 

! 5 

* 

£ 

OLI 


A 

/ 

ÌS 

■ 

RT3 


A 

/ 

17 

■ 

i 

SEI 


A 

r* 

1S 

ri 

A 

LDA 

#$3J 

A 

X 

13 

.1 

STA 

$0314 

A 

/ 

20 

■ 

LDA 

#$EA 

; 

21 

« 

A 

STA 

$03 1 5 

■ 

,■ 

22 

A 

i 4 

OLI 


* 

jr 

23 

4 

Ri 

RTS 

"T : * 

« 

t 

24 

: $C0 1 A 

DEC 

$FC 

m 

P 

25 

t 

BPL 

$0025 

« 

r 

26 

« 

JSR 

$C0£8 

• 

* 

27 

« 

■ 

LDA 

$FB 

m 

I 

28 

j 

A 

STA 

$FC 

» 

P 

29 

:$C0 25 

JMP 

$EA3 1 

■ 

/ 

30 

: $C028 

LDX 

n $00 

* 

/ 

31 

t $002 A 

CLC 


« 

/ 

32 

i 

RQL 

$0332, X 

■ 

» 

33 

A 

• 

ROL 

$038 1 , X 

* 

Jf 

34 

■ 

* 

RQL 

$0380, X 

• 

r 

35 

■ 

É 

BCC 

$C039 

■ 

P 

3 E 

« 

INC 

$0332, X 

m 

P 

37 

5 $0039 

IMX 


a 

r 

38 

l 

i 

INX 


• 

p 

39 

r 

■ 

, + 

INX 


a 

t 

40 

* 

A 

CPX 

#$3F 

■ 

P 

41 

f 

l 

BNE 

$C0£A 

4 

/ 

42 

B 

LDA 

$FD 

a 

P 

43 

l 

1 

BEQ 

$C04A 

a 

P 

44 

■ 

DEC 

$0000 

■ 

4" 

45 

i 

* 

DEC 

$0000 

a 

/ 

46 

: $C04A 

RTS 


a 

J 

47 

A 

É 

LDX 

#$80 

a 

t 

48 

A 

•T 

LDA 

#$00 

> 

P 

43 

! SC04F 

STA 

$034 0,X 

« 

P 

50 

A 

ri 

□EX 


< 

P 

51 

m 

« 

BPL 

$C04F 

« 

/ 

52 

4 

> 

RTS 


a 

p 


RIMETTE INTERRUPT ORIGINALE 


CONTROLLO PER 
DIFFICOLTA' AGGRESSIVA 

li 


SALTO A INTERRUPT S.O. 
SCROLL DEGLI SPRITE 
FA 'USCIRE* I DATI 
DA SINISTRA 


E LI FA RIENTRARE 
□A DESTRA 

X=X+3 


CONTROLLO PER LA F INE 
DELLO SCROLL 

CONTROLLO PER IL MOVIMENTO 
DEL GIOCATORE 
INSIEME AGLI 
SPRITE IN MOV 

ROUTINE DI 
AZZERAMENTO 
DELLA MEMORIA 
RISERVATA 
AGLI SPRITE 


1 REM *** GIOCO PARABOLA *** 

2 REM **# LISTATO 1 *** 

3 : 

4 GOSUB 200 

5 INPUT " [CLEARHOOWNIVAL. (2-13> 
";A : IF A<2 OR A)I3 THEN 5 

7 PRINT" [CLEAR3 " 

19 REM ** MOVIMENTO ** 

20 FOR X=-9.5 TO 9.5 STEP .251P0K 
E 53248 , CX+ 10)*A:POKE 53249, X* 


X+140SNEXT! RUN5 

199 REM ** COSTRUISCE SPRITE ** 

200 FOR K=0 TO 62 STEP 3:PDKE 832+ 
K ,0 s PQKE 832+K + l ,255JPQKE 832 + 
K +£ ,0 ! NEXT 

209 REM ** INIZ I AL IZ2AZ IONI SPRIT 
E * * 

210 POKE £040, 13iP0KE 53237,1 iPOKE 

53269,1 : RETURN 
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Grand Prix 


è una delle tante versioni di un gioco 
classico: la simulazione di una gara 
automobilistica. 

Nonostante “funzioni’’ prevalente- 
mente utilizzando routine in linguaggio 
macchina (L.M,), potete sbizzarrirvi, 
anche se siete principianti, a modificare 
alcuni parametri, specificati nelle REM, 
per creare nuovi colori, velocità, suoni 
eccetera. 

Chi inizia a cimentarsi col LM, può 
considerare il listato pubblicato come 
un'ottima, *. palestra per verificare l’e- 
sperienza raggiunta. 


Un listato da digitare 
subito per mettere 
alla prova i vostri 
riflessi nell’ evitare i 
bolidi incontrati 
lungo il percorso. 



90 REM COff-IODORE G4 

31 REM GRAND PRIX 

92 REM BASIC + L.M. 

93 REM BY C.& L. BARAZZETTA 

94 : 

101 Y=646:H=2040 

102 K*36864;V =53248 :S 1=54272 

103 POKE V+32 ,0 sREM COLORE BORDO 

104 POKE V+33,5SREM COLORE SFONDO 

103 POKE Y,PEEKCV+32> 

106 PRINT:PRINTCHR*( 147) "GRAND PRI 
X“ 

107 PRINTSPRINT “SCRITTO DA“CHR$(32 

>; 

108 PRI NT* CARLO E LORENZO BARAZZET 
TA* ‘ 

105 PRINTiPRINT"USA I TASTI "CHR*(3 
2 >; 

110 PRINT"CRSRT E CRSR+- PER SPOSTA 
RT1 “ 

111 PR INT: FOR A=0-TO 127 : READ B:PR 
IMTCHR$C 19>127-A?CHR*( 157)" AT 
TENDERE * 

112 IF B<0 OR B >255 THEN 115 


113 C=C+B:POKE 1 6 192+A ,B : NEXT 

114 IF C = 1 3153 THEN 116 

115 PR INT “ERRORE NEL BLOCCO I’mEN 
D 

116 FOR A=0 TO 63 s POKE 16320+A,0s.N 
EXT 

117 FOR A=1 TO 84 STEP 3: POKE 1S32 
0+A,170 

1 18 FEXT5 C=0 

119 FOR A=0 TO 179; READ B 

120 IF B<0 OR B >255 THEN 123 

121 C=C+B s POKE K+A,B:NEXT 

122 IF C=20074 THEN 124 

123 PRI NT “ERRORE NEL BLOCCO 2"?:EN 
D 

124 PRINTCHR*( 147); :F0R A=! TO 25: 
PRI NT 

125 PR INTSPC ( 1£)CHR$( 18); 

126 POKE Y, li. REM COLORE STRISCIA 
SIN. 

127 PRINTCHR*<32); 

128 POKE Y, 1 1 :REM COLORE STRADA 
123 FOR B= 1 TO 15 : PR INTCHRS (32 ) J :N 

EXTB 
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130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 


POKE Y, i S REM COLORE STRISCIA 
DES, 

PR!NTCHR*(32); ìKEXT 


POKE 

K+2, 16: REM 

RITARDO GEMER 

RLE 

POKE 

K+ 12, .40: REM 

RITARDO STER 

2D 

POKE 

K *19 ,7 - REM 

TASTO SINISTR 

fi 

POKE 

K +32 ,2 : REM 

TASTO DESTRA 

POKE 

K+S0 , 10 : REM 

RITARDO CORD 

OLI 

POKE 

K + 184 ,28 : REM 

RITARDO AUT 

0 1 

POKE 

K + 135 ,24 : REM 

RITARDO AUT 

0 2 

PDKE 

K + 186 ,28 : REM 

RITARDO AUT 

0 3 

POKE 

K + 187 ,32 : REM 

RITARDO AUT 

O 4 

PR INTCHRSC 19 )CHR*< 146 ) J : FOR A= 


1 TO 12 

PR I NTCHR4 < 32 ) J SNEXT 
PRINTtFOR A = 1 TO 12 
PR INTCHR* (32) ; :NEXT 
POKE V+21,0 


FOR A=0 TO 15SP0KE V+A ,0! NEXT 


POKE V +28, 255 
POKE V+37 ,0 :REM 
POKE V +38 ,7 J REM 
POKE V+39 ,2 : REM 
POKE V+44,£:REM 
0 SIN. 

POKE V +45,2: REM 
0 DES. 


COLORE RUOTE 
COLORE TELAIO 
COLORE AUTO 
COLORE CORDOL 

COLORE CORDOL 


POKE V , 175 s POKE V+1,H08 


154 POKE V + 1 0 , 1 1 2 ! POKE V + 12,240 

155 FOR A=0 TO 4:ROKE H+A,253:NEXT 

156 POKE H +5, 255: POKE H+6,£55 

157 POKE SI +8, 150! REM ALTEZZA STE 
RZO 

158 A =4 : REM VOLUME RUMORE DELLO S 
TERZO 

159 POKE S I + ! 2 , 0 : POKE SI+13,ft*16 
1S0 POKE SI+1 ,9: REM ALTEZZA MOTOR 

E 

161 A =8: REM VOLUME RUMORE DEL MOT 
ORE 

162 POKE SI +5,0: POKE SI+6,A*16 

1S3 FOR A=0 TO 7: POKE 3£768+ft,i:NE 
XT 

184 POKE SI +24 ,8: REM VOLUME 

165 POKE V+30 ,0:POKE S1+4,33:PQKE 
V+21,127 

166 TI* ="000000" :SYSK:T=TI :T*=TI* 

167 POKE 138,0 

168 POKE SI +4, 32: POKE SI+ 11,16 

189 POKE SI+1 ,8: REM ALTEZZA SCOPP 

T 

IO 

170 A= 14 SREM VOLUME SCOPPIO 

171 POKE S I +6 ,A* 16 + 1 1 

173 POKE SI +4 ,1 £9: POKE H,254 

173 POKE SI +4, 128 

174 POKE Y ,PEEK < V+32) 

175 PR INTCHR$< 19 )CHR$C 1S >; 

176 PR I NT* TEMPO " CHR$< 32 ) ; 

177 PRINTMID${T$,4, 1) H : "5 

178 PR INTR IGHT$ (T$,2) ir . n t 

1 79 PR INTR IGHT$ CSTR$< I NTCT/6 ) ) , 1) 
186 PRINTCHR$C 18) "PREMI F7 U J 

131 FOR A = 1 TO 45FR1NTCHR$(3£); ;NE 
XT 
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P 


1 82 

A* 3: REM TASTO PER RIPARTIRE 


4 


183 

IF PEEK <203 ) Ofi THEN 133 

209 

DATA 

144,201 , E, £08, 9, £38,0, £0 

184 

GOTO 

138 


8 


185 

REM 

INIZIO DATI BLOCCO 1 

210 

DATA 

32 ,5£ , 144 ,76 ,74,144,169, 

186 

DATA 

3, £55,0, 14, 170,192, £0,16 


32 

S 


3 


211 

DATA 

14 1,1 1,212,76,74, 144, 169 

187 

DATA 

80, £3, 171 , 80 ,20, 168,80,0 

£ 1£ 

DATA 

33,141,11 ,212,173,0,208 

138 

DATA 

168,0,0, 168,0,3, 187,0, £, 

£13 

DATA 

201,112,48,7, 173,30,208- 


£38 

. T 

£14 

DATA 

41 , 1 ,240,2,104,104,96,20 

188 

DATA 

0 , 14 ,£38 , 19£ ,14 ,££2 ,192 


B 


130 

DATA 

14,222,198,14, 170,193,14 

215 

DATA 

1 , 128 ,208 , 11 , 1 69 , 1 0 , 1 4 1 , 

191 

DATA 

1 18, 19£, £0,184,80,20, 168 


i 


19S 

DATA 

80,83,171,80 ,£0 ,3£ ,80 , £3 

216 

DATA 

128,238,11,208,238,13,20 

193 

DATA 

255,80,3, 171,0,3,171, 0,0 


a 


194 

DATA 

128,17, 1,98,51.10,183, 84 

217 

DATA 

162 ,8 ,222 ,2,128, 208 ,58 , 1 


6 



89 


195 

DATA 

148, 127, 1£5,188, 1£6,4S,£ 

218 

DATA 

184,144, 157,2,128,138,10 


30 


213 

DATA 

24,105,2,168,185,1,208,2 

196 

DATA 

40 , 1 ,28 ,28 , 1 32 ,60 , 125 ,20 


08 



4 


220 

DATA 

£3, 142 ,7,128,32, 163, 144, 

197 

DATA 

31,224,254,14,64,127,132 


41 


198 

DATA 

33 ,£5£ ,4 ,55,353 ,G£ , 1 15,£ 

22 1 

DATA 

3,234, 189,180, 144,32, 183 


54 


222 

DATA 

144,157,40,208,32,183,14 

139 

DATA 

56 ,224 ,248 ,48 ,80 ,104,82 


4 


800 

DATA 

124.68,248,60, 1 ,248,62,3 

223 

DATA 

41,127,24,105,1 16,153,0 


£ 


224 

DATA 

208,185,1,208,24,105,1,1 

801 

DATA 

244 , 1 26 ,247 ,249 ,167,191 


53 


808 

DATA 

45,66,9,1 ,0 

225 

DATA 

1 ,208 ,32,64,1 44 ,232 ,224, 

1 803 

REM 

FINE DATI BLOCCO 1 


4 


804 

REM 

INIZIO DATI BLOCCO £ 

228 

DATA 

£08 , 188 ,76 , 1 , 144 ,£4 , 173 , 

S05 

DATA 

£16,160,16, 136, £08, £53, £ 


18 



08 


££? 

DATA 

£08, 109,19,208, 109,20 ,£0 

£06 

DATA 

0,128,208,17,163,40,141, 


8 



0 


228 

DATA 

103,6, 128 , 141 ,6,128 ,96 , - 

807 

DATA 

128 , 165 ,203,20 1,7 ,208,9 


1 


803 

DATA 

206 ,0 ,208 ,32 ,52,144, 76 ,7 

223 

REM 

FINE DATI BLOCCO 2 

t 
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QUALSIASI COMPUTER 


Che cosa piace a Pierino? 

di Flavio Molina ri 



II 

n gioco per piccini, ragazzi e aduUì. 

Fa parte di quella classe definita Egio- 
chi di società”, tipici delle festicciole fra 
amici, in particolare quando la conversa- 
zione stenta a decollare. E' a questo pun- 
to che entra in scena il gigione della com- 
pagnia con la classica frase: “adesso fac- 
ciamo un gioco!”. 

Nessuno può sfuggire: dobbiamo pre- 
pararci a cose che mai avremmo immagi- 
nato di fare in vita nostra! 


Il computer veste i 
panni del terribile 
Pierino , ma non 
preoccupatevi, non 
farà brutti scherzi! 


Revival 


Quello che presentiamo, nella versio- 
ne per computer, non è poi così terribile: 
un giocatore (il Pierino di turno) pensa 
una regola. Gli altri partecipanti diranno 
nomi di oggetti* persone, animati,, ,, con 
l’intento di scoprirla. Ad essi viene rispo- 
sto soltanto con un “si” oppure un “no”, 
secondo il caso. 
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Un esempio 
Cosa piace a Pierino? 


MOTOCICLETTE NO 

LIBRI NO 

ARACHIDI SI 

PERE NO 

OROLOGI 31 

AUTOMOBILI SI 


In questo gruppo la condizione potrebbe 
essere: "tutte le parole devono iniziare 
con una vocale'". 

Ovviamente ira “umani" ci si può sbiz- 
zarri re: ad esempio gli oggetti detti do- 
vranno avere le ruote oppure qualcosa di 
rosso ecc. 

Purtroppo, con Fattuale generazione 
di computer, è impensabile raggiungere 
un simile livello. A meno di non possede- 
re una banca dati incredibilmente vasta, 
dove vengono enumerati e descritti tutti i 
vocaboli di una lingua.,* 

Per il momento accontentiamoci di 
fargli elaborare algoritmi meno generici. 
Allo scopo si prestano molto bene condi- 
zioni di tipo grammaticale, dove è richie- 
sta solo uivanalisi della struttura della 
parola e non del suo significato. 

Il gioco 

Dato il RUN, segue una schermata 
con le principali regole del gioco. Di- 
menticavo di dire che non è esclusiva- 
mente per un giocatore; il numero di 
partecipanti è a piacere. Anzi, più siete e 
tanto maggiore sarà il divertimento! 

Il computer fa sempre la parte di Pieri- 
no: si metterà in attesa che voi battiate 
una parola, dopodiché scriverà SI o NO 
accanto al vocabolo. 

Il programma dispone di una certa fan- 
tasia, se cosi possiamo chiamarla. La 
scelta viene effettuata casualmente al Fi- 
ttizi o di ogni round, sta poi a voi scoprire 
quale criterio viene seguito nel dare le 
risposte. 

Quando ritenete di essere giunti ad 
una conclusione, battete HO CAPITO e 
proseguite seguendo le istruzioni che ap- 
pariranno sul video. 

Un + ultima cosa: il programma non 
esegue controlli accurati per verificare se 
una parola è già stata detta, per cui la 
bontà del gioco si basa sulla vostra onestà 
e buon senso. 


Volete sofisticare li programma? 

Nel listato sono state immesse poche 
regole (quattro in tutto), ma è struttura- 
to in maniera tale da poter essere amplia- 
to a piacere. 

Di seguito vengono date, oltre al com- 
mento del listato, istruzioni per aumen- 
tare le possibilità di scelta da parte del 
computer: il gioco risulterà cosi più diffi- 
cile ed interessante. ' 

Tenete però presente un cosa: se a 
Pierino piacciono ad esempio oggetti che 
vanno veloci, cose che hanno a che vede- 
re con le ragazze,,, e via proseguendo 
con i frizzi e lazzi del Pierino delle barzel- 
lette, la stessa cosa non vale per il com- 
puter. I suoi circuiti al silicio sono sensi- 
bili ad altro, ed il massimo della libidine 
per lui potranno essere: “parole con un 
numero pari di lettere"; “parole che han- 
no una lettera doppia” ecc, ecc. 

Cosa volete farci, i gusti sono gusti... 

Remar ks 

160-240 istruzioni per il gioco 

250-330 scelta random della condizione 
(da 0 a 3). 

340-400 richiesta delF INPUT. Richiama 
le varie subroutines per elaborare la 
stringa immessa (scomposizione in sin- 
gole lettere e stampa della risposta). 

410-580 caso nel quale il giocatore ritiene 
di aver capito. Dopo aver fatto apparire 
su video un breve commento, richiede, 
sempre in INPUT, 3 parole (480-510). Se 
anche una sola t sbagliata lo switch S2 
viene posto a 1 e il programma salta alla 
linea 560. In caso contrario si compli- 
menta con voi e riparte dall'inizio. 

590-660 il giocatore getta la spugna Una 
variabile RND potrà concludere il gioco, 
oppure invitare a spremersi un po' più le 
meningi, .. 

670-720 piccola subroutine di comodo. 
E 1 usata qualora insorga la necessità di 
attendere la pressione del tasto <RE- 
TURN> (es: premi return per conti- 
nuare). 

730-910 un gruppo di istruzioni 
IF...THEN pilota ì salti alle ruotine* di 
controllo. Le linee 810-860 servono se il 
programma verrà ampliato. In proposito 
vi rimando ai paragrafi successivi. 


920-990 qu* il programma svolge il lavoro 
più importante: prende le parole e le 
scompone. Capirne il funzionamento 
permetterà di lavorare senza problemi: 

950 NL=LEN(PA$)..,,... Ò il numero di 
lettere di cui È composta la parola. 

%0 *. rÉT , supponiamo che PAS valga 

“DISCO”* 

Verrà fatta questa elaborazione: 

LE!(!)““D" 

LE$(2)= w I fi 

LE$(3)=“S 11 

LE$(4)="C" 

LE$(5)="0" 

Il vettore LE$() sarà indispensabile in 
svariate occasioni. 

970-980 distingue le vocali dalle conso- 
nanti. Operazione analoga alla prece- 
dente. 

Ll$(l}— “C” 

L1S(2)— “V" 

Ll$(3)“ iI C" 

L1S(4)^“C” 

L1$(5)-“V" 

Anche il vettore Ll$() sarà molto 
utile. 

1000-1280 gruppo delle regole, Anziché 
commentare le linee presenti nel listato è 
conveniente vedere come aggiungere ex- 
novo ulteriori opzioni. 


Un esempio pratico 

Aggiungiamo in coda al listato queste 
righe: 

1660 REM RE=4 

1670 C3$=“HANNO UN NUMERO 
DISPARI DI LETTERE.” 

1680 IF NL/2> INT (NL/2) THEN S1=0 
1690 RETURN 

1700 REM RE -5 

1710 C3$=“NEL VOCABOLARIO 
VENGONO DOPO LA fi L V 
1720 IFPA$>= +i M”THENSl=0 
1730 RETURN 

modificare le seguenti linee: 

320 RE=INT(RND(1)*6) 

810 IF RE=4 THEN GOSUB 1670 
820 IF RE=5 THEN GOSUB 1710 
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Vàie là pena spendere qualche parola 
sulla variabile SI, comunemente chiama- 
ta, iti linguaggio informatico, SWITCH. 
Uno switch, che significa appunto “in- 
terruttore”, può assumere due valori (0 
oppure 1, ma non è obbligatorio usare 
proprio questi numeri), che servono ad 
avvisarci se un certo avvenimento si è 
verificato. 

Nel caso in esame se: 

S1=0 la parola battuta soddisfa la condi- 
zione (è giusta), 

Sl=l nel caso contrario. 

In parole povere, lo switch non è altro 
che il nodo al fazzoletto che i comuni 
mortali fanno quando devono ricordarsi 
di un avvenimento importante. 

Seguendo r esempio riportato, penso 
non avrete difficoltà ad andare oltre: Tu- 
nica dote necessaria è un po h di fantasia, 
oltre ad un minimo di conoscenza del 
BASIC 


Manipolazione di stringhe 

Nel programma si fa ampiamente uso 
di comandi per il trattamento delle strin- 
ghe. Ma siete sicuri di conoscerli bene? 

Se pensate che le istruzioni LEN, 
LEFTS eca per voi non abbiano segreti, 
allora quanto segue non vi serve. 

Se, viceversa, avete qualche dubbio, 
queste righe vi saranno di aiuto. 

LEN(À$) 

Dà il numero dì caratteri, compresi 
spazi vuoti ed altri simboli, della stringa 
A$ k 

E' una funzione mollo utile, che viene 
usata in situazioni diverse, ad esempio 
negli input controllati: 

100 INPUT PA$;B =LEN{PAS) 

U0 IF B> 10 OR R=0 THEN 

PRINT'NOME NON VALIDO” 
:GOTO 100 

o in occasioni più disparate, ad esempio 
per invertire una stringa; 

100 I NPUT* 'SCRIVI UNA 
PAROLA” -P Ai 

110 B“LEN(FÀ$):DIMB$(B) 

120 FOR Q~B TO 1 STEP 4 
130 B$(G)— MID$(PA$,Q,Ì) 

140 PRINT B$(Q); 

150 NEXT 
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LEFT$(A$,N> 


MID$(A$,P) 


Dà i primi N caratteri di una stringa. 

100 PRINT CHR${147) 

110 PRINTTROVA LEFT$(A$,N)” 
120 INPUT” BATTI A$”;A$ 

130 INPUT‘BATTI N”;N 
140 PRINT 

150 PRINT LEFT$(A$,N) 


Nel caso seguente, dove per ipotesi 
interessa sapere solo il codice postale, 
verrà scrìtto 20020. 


100 PA$— “20020 LAINATE” 
110 CAP$=LEFT!(PA$,5) 
120 PRINT CAP$ 


RIGHT$(A$,N) 

Funziona allo stesso modo di LEFTS. 
Vengono però presi in considerazione gli 
ULTIMI N caratteri. 

Questa istruzione non è eccessivamen- 
te usata, anche perchè ne esiste una mol- 
to più versatile. 


M1D$(A$ ? P,N) 


Dà urta stringa contenente N caratteri, 
partendo dal Pestino. 

100 PRINT CHR$( 147) 

110 PRrNT'PROVA MID$(A$,F,N) 
120 PRINT 

130 INFUT”BATTIA$”;A$ 

140 INPUT'BATTI P”;P 
150 INFUT“BATTI N”;N 
160 PRINT 

170 PRINT MID$(A$,P,N) 


Un altro cast) di input controllato: si 
vogliono segnalare eventuali errori di 
battitura, quali T introduzione di caratte- 
ri non desiderati. 

100 PRINT CHR$(147) 

110 INPUT ‘FRASE DI 
CO NTROLLG ’ 1 ; A$ 

120 FOR 0=1 TO LEN(AÌ) 

130 B$=MIDf(A$,Q,l) 

140 IF OR B$>“Z” 

THEN PRINT“STRING A 
NON CORRETTA”:END 
150 NEXT 
160 PRINT“O.K.” 


L'istruzione MID$ è valida anche con 
questa sintassi: 


La parola battuta verrà scritta dal ca- 
rattere Pesimo fino alla fine. 


VAL{A$) 

Dà il valore della stringa A$, 

Àncora a proposito di Input controlla- 
ti, può essere necessario eliminare la 
possibilità di errori da parte dcl- 
i’utiHzzatorc: 

100 INPUT A 
HO PRINT A 
RUN 

Se per errore battiamo 14 W , il compu- 
ter protesterà dicendoci; 

REDO FROM START 

ovvero “RIPETERE DALL’INIZIO”. 
Infatti, aspettandosi dati esclusivamente 
numerici, rifiuterà il dato appena battuto 
e si metterà in attesa finché non effettuia- 
mo correttamente Toperazione, 

Questi messaggi sono indiscutibilmen- 
te utili, ma a volte all'interno dì un pro- 
gramma possono risultare indesiderati, 
ad esempio “inquinandoci” una scher- 
mata preparata con tanta cura. 

Per ovviare a tale inconveniente si pos- 
sono percorrere strade diverse. Una t di 
usare opportunamente l'istruzione 
VAL. 


100 INPUT A$ 

HO IF VAL(A$)=0THEN 100 
120 A=VAL(A$) 


La stringa viene esaminata partendo 
da sinistra e procedendo finché non tro- 
va un carattere non riconoscibile come 


numero. 

Esempi: 

A$=“QWE” 

A$=”H1234” 

A$=”567A 123” 

A$=“23.4ZX” 


VAL(A$Ì~Q 

VAL(A$)=0 

VAL(A$)=567 

VAL{AS)=23.4 


STR$(X): 

Funzione inversa di VAL() 

Esempio d'uso: 

100 GET A$:IF A$=“”THEN 100 
HO PRINT VAL(A$): GOTO 100 

e tutte le volte che abbiamo bisogno di 
trattare una variabile numerica come 
stringa. 
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100 REM COSA PIACE A PIERINO 
110 s 

120 REM FLAVIO MOLI NARI 
130 : 

140 REM LISTATO PER QUALSIASI COM 
POTER 
150 : 

160 REM ************** ********** 
170 REM * ISTRUZIONI * 

180 REM ************** ****** *** * 
190 PRINTCHR$( 147) 

200 PRINT" INDOVINA COSA MI PIACE., 

. "SPRINT 

210 PR I NT "BATTI 'HO CAPITO’ QUANDO 
PENSI DI AVER “J 

£20 PRINT" INDIVIDUATO LA REGOLA NA 
SCOSTA. "SPRINT 

230 PR INT"BATTI 'MI ARRENDO 1 SE IN 
VECE NON CI RIESCI" 

240 GOSUB 700 

250 REM ************************ 
260 REM * INIZ IALIZZA * 

270 REM * ******************* il *** 
280 CLR 

290 CI*** INDOVINA COSA MI PIACE' 1 
300 C£*= "PREFERISCO SOPRATTUTTO LE 
COSE CHE " 

310 : 

320 RE = INTERNO t 1 ) *4) :REM SCELTA R 
EGOLA 

330 PRINT CHR$( 147)C1$ SPRINT 
340 REM ************************ 
350 REM * CICLO PRINCIPALE * 

360 REM ************************ 
370 H'PUT PA$ 

380 IF PA$= "HO CAPITO 1 ’ THEN 440 
380 IF PA$= "MI ARRENDO" THEN 620 
400 GOSUB 950: IF XX THEN 370 
405 GOSUB 760: GOTO 370 
410 REM ************************ 
420 REM * HO CAPITO ! * 

430 REM ************************ 
440 PRINT SPRINT "ALLORA DIMMI, MA S 
ENZA SBAGLIARE, TRE *J 
450 PR I NT "COSE DI MIO GRADIMENTO. 

Il ■ 

/ 

460 PR INT"PERO ’ NON DEV I BARARE SC 
R I VENDO PAROLE GIÀ 1 DETTE!" :RR 
INI 
470 se=0 


480 FOR K = 1 TO 3 : PA*<K ) = “ " sNEXT: FO 
R K= 1 TO 3 

490 INPUT PA*(K ) :PA*=PA$<K> : GOSUB 
350: GOSUB 760 

500 IF S 1 = 1 THEN S2 = I : K=4 

505 IF PA*(K)=PAÌ(K-1 ) THEN PRINT 
" IMBROGLIONE ! " ! SE = 1 i’k =4 

506 IF K=3 THEN IF PA$(K ) =PA*( 
K-2) THEN PRINT" IMBROGLIONE !" : 
S2* 1 : K=4 

510 NEXT 

520 PRINT: IF S£= 1 THEN 560 
530 PRINT"BRAVO ! VEDO CHE MI HAI C 
ÀPITO. INATTI 
540 PRINT C2*;C33r 
550 GOSUB 700 : GOTO £80 
560 PRINT"MI DISPICIACE, IW HAI C 
AP ITO BENE 

570 PRINT" I MIEI GUSTI.” 

580 GOSUB 700 : GOTO 370 
590 REM ************************ 
600 REM * MI ARRENDO ! * 

610 REM ************************ 
620 SM=SM+RND< 1) SPRINT 
630 IF SM< . 5 THEN PRINT"DAI , , S 
FORZATI UN PO’ ! "SPRINTI GOTO 37 
0 

640 PRINT C2$;C3$ 

650 PRINT “NON ERA POI TANTO DIFFIC 
ILE! " 

SS0 GOSUB 700: GOTO 230 
670 REM ************************ 
630 REM * ATTESA <RETURN> * 
690 REM ************************ 
700 PRINT SPRINT "PREMI <RETURN> PER 
CONTINUARE" SPRINT 
710 SET Qt: IF Q$< >CHR*< 13) THEN 
710 

720 RETURN 

730 REM ************************ 
740 REM * CONFRONTI * 

750 REM ************************ 
760 31-1 


770 

IF 

RE=0 

THEN 

GOSUB 

104© 

780 

IF 

RE- 1 

THEN 

GOSUB 

1 1 10 

7S0 

IF 

RE = 2 

THEN 

GOSUB 

1 170 

800 

IF 

RE=3 

THEN 

GOSUB 

1260 


810 REM IF RE =4 THEN GOSUB 
820 REM IF RE -5 THEN GOSUB 
830 REM IF RE =6 THEN GOSUB 
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840 REM I F RE =7 THEN GOSUB 
850 REM IF RE =8 THEN GOSUB 
368 REM IF RE =3 THEN GOSUB 
870 IF Sl= 1 THEN 900 
330 PRINT CHR$( 145) TAB <LEN<PA$> +5 
)"SI" 

830 GOTO 310 

900 PRINT CHR*<145) TAB ILENCPAS) +5 
>"NO'’ 

910 RETURN 

920 REM ***************** ******* 
930 REM * SCOMPONE * 

940 REM a*********************** 
350 XX=0:NL=LEN(PA*)i IF NL>10 THEN 
PR INT "PAROLA TROPPO LUNGA": XX 
■ 1 S RETURN 

955 FOR Q = 1 TO NL 
360 LE$CQ)=MID*<PA$,Q,1 ) :Z$=LE4>(Q) 
970 IF 2$="I" OR 2*="U" OR Z* 
= "0" OR 2$= 11 A 11 OR 2$*"E" 
THEN Ll*<Q)="V":GOTO 990 
960 L1$<Q)="C" 

: 990 NEXT sRETURN 

1000 REM ************************ 
1010 REM * REGOLE * 

1020 REM ************************ 

. 1030 REM RE=0 

1040 IF S3=0 THEN S3 = 1 : AB= INT<RN 
D ( I > *26 ) +S5 


1050 C3*= "CONTENGONO LA " +CHR$<AB> 
1060 FOR G= 1 TO NL 
1070 IF L£$(Q)=CHR$(AB) THEN Sl= 
0 

1080 NEXT : RETURN 
1090 : 

1 100 REM RE= 1 

1110 C3*= "HANNO UNA LETTERA DOPPIA. 

tf 

1120 FOR Q= 1 TO NL- 1 
1130 IF LE$(Q>=LE*<Q+1 > THEN Sl= 
0 

1140 NEXT! RETURN 
1150 : 

1 1B0 REM RE =2 

1170 IF S3=0 THEN S3= 1 ! AB = INT(RM 
DC1 )*3)+3 

1180 C3*= ,, HANNG"+STR$<AB> + " VOCALI. 

N . 

1190 NV-0: FOR Q = 1 TO NL 

1£00 IF L1*<Q)="V* THEN NV=NV+I 

1£ 10 h£XT 

1££0 IF W=m THEN S1=0 
1£30 RETURN 
I£40 s 

1£50 REM RE =3 

1E60 C3$- "HANNO UN NUMERO PRRI DI L 
ETTERE . w 

1 £70 IF NL/£ = I NT C NL /£ ) THEN S1=0 
1 £80 RETURN 



Rad io registratore a cassette UT 220 


Per la casa al mare o in montagna, l'i- 
deale è questo portatile, che può essere 
alimentato sia a pile che a corrente. La 
potenza d’uscita di 7 svati per canale 
assicura un buon volume d'ascolto in 
ambienti di dimensioni limitate. Il regi- 
stratore a cassette è dotato di tutti i co- 
mandi presenti anche su ròodelli molto 
costosi. La radio è a quattro gamme 
d’onda. Gli altoparlanti sono a due vìe 
(un woofer e un tweeter). 
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COMMODORE 16 


Intrappolatore 


di Giancarlo Castagna 


Correre senza mai 
fermarsi, senza 
tornare sui propri 
passi , senza farsi 
intrappolare 
dall’avversario o 
scontrarsi con esso 
o con i bordi, senza 
fumare, senza bere, 
eccetera... 


R 



aramenìe il giochi del serpentone, in 
cui il cursore, con tra liuto dal giocatore o 
dal computer, lascia una scia colorata 
sullo schermo? 

Ebbene scopo di questo gioco c di con- 
durre la scia nera evitando tutti gli osta- 
coli, tra cui scontrarsi con se stessi. 

Contro di voi giocherà il computer: se 
a scontrarsi sarete voi, allora il punto 
sarà assegnato al C-iò, se a scontrarsi 
sarà luì, il punto sarà vostro! 

Inizialmente verrà richiesto il nome 
del giocatore ed i tasti che si desidera 
vengano considerati per effettuare gli 
spostamenti. In seguito apparirà la scrit- 
ta “punteggio max”: questa è riferita al 
numero di scontri da far compiere all av- 
versario per vincere la partita (o che il 
computer farà fare a voi). 

Al successivo messaggio (livello 1-2 ?), 
dovrete rispondere con t oppure con 2 
(Tinput £ comunque controllato). 

Le regole del gioco, con difficoltà L 
sono piuttosto semplici; sono da evitare 
sia la vostra che la “scia” del ( '-16 


Nel livello 2, oltre alla scia avversaria, 
dovrete stare attenti ad evitare anche 
una ventina di ostacoli sparsi casualmen- 
te sullo schermo. 

Dopo ogni scontro, per riprendere il 
gioco è necessario premere la barra 
spaziatrice. 

N,B. Nessun GOTO oGOSUB fa riferi- 
mento alle REM (potete, quindi, non 
digitare le linee che le contengono). 

Strategia 

Jl gioco è stato costruito sfruttando le 
locazioni di schermo (3072-4071), 

Se si desidera muovere la scia verso 
destra, è necessario incrementare la lo- 
cazione iniziale di 1, mentre se si deside- 
ra andare verso sinistra occorre dccre- 
mentarla di 1. 

Per gli spostamenti verticali, bisogna 
aggiungere 40 per muoversi verso il bas- 
so, mentre occorre sottrarre 40 per muo- 
versi verso 1 alto. 


Le variabili che assumono i valori ac- 
cennati sono PO per ìa mossa del giocato- 
re e P3 per il C-16. 

Tutto ciò lo potete trovare nelle linee 
da 320 a 420. 

Le linee da 430 a 460 controllano se è 
a v ve n uta ta col listone . 

Esaminiamo ora la strategia adottata 
dal computer per muoversi e lasciare la 
propria scia (linee 500-680. 1120-1300). 

Supponiamo che il C-16 si stia muo- 
vendo verso destra, (P3 uguale a 1). e che 
la “testa” della striscia si trovi nella loca- 
zione 3500. 

Incrementando P3, la testa della scia si 
porterà in 3501. Prima di effettuare que- 
sta mossa, il computer controllerà se la 
locazione 3501 è libera, perchè solo in 
questo caso effettuerà lo spostamento. 
Trovandola invece occupata, andrà ad 
esaminare la locazione posta al di sopra 
quella in cui si trova attualmente Incor- 
do che, neiresempio citato vale 3500). 
L'indirizzo di quest'ultima sarà dato da 
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3500-40; se risulta libera, allora la scia del 
C -16 curverà verso l’alto Trovandola oc- 
cupata , esaminerà allora la locazione 
posta al di sotto (3500+40): se è libera, 
curverà verso il basso, se è occupata, non 
resta altro da fare che inchiodarsi c dare 
il punto a voi (la striscia non può tornare 
su se stessa!). 


Le rimanenti linee del programma 
pubblicato (540-680) sono analoghe: Tu- 
nica cosa di cui bisogna tener conto, c il 
valore inmale della variabile P3 e, di 
conseguenza, controllare in maniera op- 
portuna le locazioni circostanti. 

Le routines delle linee da 1120 a 13(X) 
costituiscono un ulteriore controllo che il 


computer effettua prima di muoversi. 
Esse impediscono che la scia comandata 
dal ('-16 finisca in un vicolo cieco. 

Vicoli ciechi molto lunghi (ahinoi!) 
non sono controllati! 

Se avete capito bene la strategia, po- 
trete apportare voi stessi interessanti 
modifiche! 


ì REM 
£ REM 

3 REM 

4 REM 

5 REM 

6 REM 

7 REM 

a : 

9 ; 

10 REM 
20 REM 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
80 ì 

90 PR!NT"J ,, SFC< 12) rt 3 INTRAPPOLA TORE «"SPRINT 
100 PR INT"SCE&L I I TASTI PER IL MOV I MENTO J 0 i PR INI 
301 IbPUT"S IN1STRA 11 * U 1 $ 

102 INFUT"DESTRA tt ;U2$ 

103 INFUT"N0RD ,, fU3* 

104 INpUT "SUD 11 1 U4$ 

110 PR INT" JSEET f SPC <5 )UI$ ir MINISTRA" 

120 PR INT "3 1 * ; SPO (5 )U2$ SDESTRA 11 
130 PRINT n S ,l ;SPC(5>U4r T SSUD" 

140 PRINT h a H J SPC ( 5 > 03 $" 3M0RD ” 

150 PR INT "HOgiil " l i INPUT"CGME TI CHIAMI IJ NM$ 

160 GOSUB10B0 

170 PR INT’ìEr * SPC ( 32 ) "PREMI UN TASTO" 

180 GETKEYR$* PR INTCHR$( 14? ) 

190 FDR I =0TO39 i PGKE3072 + 1 , 180 J P0KE3 1 12 + 1 , 102 i POKE4032 + 1 , i02iN£XT 
200 FORI =0TO340STEP40 ! F0KE3 152+ 1,102? P0KE3 19 1 + L i0£ INEXT 
£30 tFL I = 1 THENH60 
££0 FORL-1TO20 

£30 P=INT(RMD<0)*20) +4 ?K = INTERNO (0>*35) +3 
£40 PGK E3072+P+40+K > 102 
250 NEXT 

£60 PR INT "3"? SPC 05) 1385 CAST»” : POKE4030 002 

2 ?0 P I =3 1 94 = P2-4030 : P0 = 1 S X = I NTCRMD < 0 ) *2 ) 

280 IFX*1THENP3=“1 :ELSEP3=~40 
290 REM *# ***************** 

300 REM * INPUT MOVIMENTO * 


• 1 » -li UÈ.. ijh. Jti ib . J_i .li i&n ijla iJLi <J» -Jj 1.JL1 «ip , F . ìJj «JT i iJj àjj 

* * T * Mn* fln« rn ^ ^ r -r vr * rp ™ ™ 


* COMMODORE C 1S * 

* * 

* ! NTRAPPDLATORE * 

* * 


* GIANCARLO CASTAGNA * 
********************** 


ATTENZ IONE 

PER I S IMBOL I SPECIAL! 

TRA PARENTESI QUADRE t OLEARI 

LEGGI "I LISTATI DELLA SYSTEMS EDITORIALE" 

PUBBLICATO IN QUESTO FASCICOLO 
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310 

320 

330 

340 

350 

3S0 

270 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

466 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

5S0 

570 

530 

590 

600 

810 

620 

830 

640 

650 

660 

670 

680 

630 

700 

710 

780 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 


REM ******************* 

GETR$ 

1FR$=U 1 $THEMP0--* 1 

ì FR$~U2$THENP0- 1 

IFR*=U3$THEKF0--40 

IFR$=U4$TBENP0=40 

P 1 =P 1 +P 0 

IFP3"- 1 THEN500 

I FP3 = 1 THEN550 

IFP3 = *40THE^80 

IFP3=40THEM650 

P£=P£+F3 

IFPEEKCP1 >-160THENPC=PC+l 1GOTQ720 
IFPEEK (PI) “ 1 02THENPC”PC+ 1 - GOTQ720 
IFPEEK (P2 ? = 160THENPG=P6+ 1 E8OTO720 
IFPEEK < P2 ) = 1 02THENF6 =FG + 1 : GGTG720 
POKER 1 , 1 68 f POKEPS> 1 02 
GOTO 3 20 


IFPEEK <P2 +P3 > < > 1 60AMDPEEK <P£+P3 X > 102THEN1 120 
IFPEEK (P2-40 X MB0ANDPEEKCP2 “40 XM0£THENP3 = ~40ìGGTO420 
I FPEEK <P2 +40 > < > 1 60ANDPEEK <F2 +40 ) < > 102THENP3 -40 : GOTO420 
G0T0428 

p 

■ 

IFPEEK (PS+P3 ) < > 1 S8ANDPEEK CP2+P3) < > 10STHEN1 1?0 
IFPEEK <P£+40K > I60ANDPEEK (P2+40 ) < > 10£THENP3=40 :GQTO4£0 
IFPEEK <P£ -40) < > 1S0ANDPEEK(P2-40X >I0STHENP3 = -40iGOTO4S0 
GOTO420 

i 

■ 

IFPEEK (F2+P3 ) < > 1 60ANDPEEK (P2+P3 ) < > 102THEN1220 
IFPEEK CP2 + 1 > < > 180ANDPEEK <P£ + 1 > O 102THENP3 3 1 1GGTO420 
IFPEEK CP2-1 )O160ANDFEEK(P2-1X > 102THENF3 = - 1 :GGTG420 
GOTO420 


IFPEEK (P2+P3 > < > 168AN0PEEK ( P2+P3 X > 1 02THEN1270 
IFPEEK CP2-1 X >1S0ANDPEEK<P2-1 X > Ì02THENP3 = - 1 :GOTO4£0 
IFPEEK (P2 + 1 >< > 1 60ANDPEEK (P2+ 1 X > 182THENP3 = 1 1GOTQ420 
GOTO480 

REM *************** 

REM * SEGNA PUNTI * 

REM *************** 


GOSUB 1 000 : PR ! NTCHRS il 47 > 

PR INTCHR$t 17 )CHR${ 1 7 )SPC <5 ) "PUNTI C 16 
PR I NTCHR$C 17)CBR$( 17 )SPC <5 ) "PUNT I "N$; " 
IFPC=PXTHEN810 
IFPG=PXTHEN830 

PR INT * gJSTSPC ( 10 ) “PREMI LA BARRA-SFAZ IO hl 
GETRS: IFRSK >CHR*<32 )THEN730 


"PC 
: 11 PG 


PRINTCHR$( 147) ; GOTO 130 


- 

p 
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810 PRINT"Mi*SPC<10V , aVlNCE C 16 H! : GOTOe?0 
820 : 

830 PRIMT“iaM"SPC<10)CHft$( 18)"VINCE *N*CHR*< 146) JGOTO870 
840 REM ************ 

850 REM * ANCORA ? * 

360 REM ************ 

870 PRTNT")9M , VSPC <5 > "ANCORA <Y/N> ?" 

880 GETR* : IFR*="N"THENPRINTCHR*a4?):END 
890 1FR*="Y"THEN940 
900 GOTO830 

310 REM ************** 

920 REM * RICOMINCIA * 

930 REM ************** 

940 PRINTCHR*< 147) :PX*0tPG*0:PC=0 
350 GOSUB 1060 


360 PRINTCHR*< 147)) GOTO 190 
970 REM ********* 

980 REM * SUONO * 

990 REM ********* 

1000 VOL8iSOUIsD3,500,10 

1010 SETR*s IFR*< >CHR*(32)THEN1010 

10E0 RETURN 

1030 REM *********************** 

1040 REM * SUBROUTINE DI INPUT * 

1050 REM *********************** 

1060 PRINT"ì®«*r; s 1NPUT"PUNTEGGI0 MAX 


“;PX* 


1070 PX=VAL (PXi) ; IFPX=0THENPRINT" 
1030 PR I NT “ WWM" i i lNPUT"l .lVFI.I.n 




Il * 


s GOTO 1060 


1-2 ")L1 


1090 1FLH 10RLI >£THEKPR INT'TTTT f : GOTO 1080 

1100 RETURN 

1110: 

1 120 IFPEEK(P2+P*P3>OÌ60ANDPEEK(P2+£*P3K>10£THEN420 
1 130 IFPEEK <P2-4 1 > < > 160ANOPEEK (P2-4 1 ) < > 102THEN420 
1 140 IFPEEK <P2 + 39 ) < > I60ANDPEEK <P2+39 ) < > 102THEN420 
1150 GOTO510 
1160 s 

1 170 IFPEEK <P2 +2*P3 ) < > 1 60ANDPEEK <P2 +2*P3 ) < > 102THEN420 
1 180 IFPEEK (P2+4 1 ) < > 160ANDPEEK (P2+4 IX >10£THEN420 
1 190 IFPEEK (P2-39) < > 1G0ANOPEEK <P2 -39 ) < >102THEN420 


1200 GOTO560 
1210 : 

1220 IFPEEK (P2+2*P3 ) < M60ANDPEEK (P2+2*P3> < > 102THEN420 
1230 IFPEEK < P2 -39 )< >160ANDPE£K <P2-39)< >102THEN420 
1240 IFPEEK (P2-41 X >160ANDPEEK<P2-41) < >10£THEN420 
1250 GOTO610 
1260 X 

1270 I FPEEK <P2+2*P3 >< > 160ANOPEEK<P£+£ *P3) < > 102THEM420 
1280 IFPEEK <P2 +39 >< >160ANDPE£K <P£+39) O102THEN420 
1290 IFPEEK CP2+41 >< >160AlsDPEEK<P2+4i ) < > 102THEN420 
1300 GOTO660 
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COMMODORE 64 

Il reset di sistema 

di Riccardo Arnesi 


Come , quando, 
perchè effettuare 

questo 

procedimento . 


I_/ e parole hardware e software sono 
ormai di uso comune. L’hardware (lette- 
Talmente oggetto duro, ferramenta), è la 
parte elettronica del computer che non 
può essere modificata senza un interven- 
to l 'fisico" che ne muti la struttura. 11 
software (letteralmente oggetto morbi- 
do, flessibile), & tutto ciò che può essere 
modificato senza cambiare la costituzio- 
ne del sistema, quindi il programma. 

Esiste anche il cosiddetto firmware 
(letteralmente oggetto fermo, costante), 
che rappresenta il programma che non 
può essere modificato da [Putente, cioè 
quello residente nelle ROM (Read Only 
Memory, memoria a sola lettura). Nel 
nostro caso il firmware è contenuto nelle 
ROM del Basic e del Kemal. 

D computer 

Per far comprendere bene un concetto 
bisogna ricorrere ad una spiegazione che 
richiami V esperienza diretta di chi riceve 



Pin fami azione. Naturalmente tutto ciò 
ha dei limiti che facilmente possono esse- 
re superati in seguito. Quindi, anche ai 
fini del nostro discorso, è necessario 
comprendere il funzionamento del com- 
puter. Proviamo con un esempio. 

Supponiamo di voler aprire un piccolo 
ristorante: avremo bisogno di un 
hardware, cioè di un locale, dei tavolini e 
di tutta l'attrezzatura necessaria. Per 
rendere operativa la nostra attività do- 
vremo assumere inoltre alcuni camerieri, 
un cuoco e un direttore per coordinare il 
lavoro nel migliore dei modi. 

I più attenti avranno riconosciuto nei 
camerieri i dispositivi di INPUT/ 
OUTPUT, in quanto sono loro a comu- 
nicare con ì clienti. Il cuoco in cucina è il 
microprocessore che cercherà, nei limiti 
delle sue capacità, di esaudire le richieste 
degli utenti. Il direttore non è altro che il 
sistema operativo (firmware), che gover- 
na tutte le attività del computer. 

Purtroppo il nostro cuoco (mieropro- 
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cessore) è straniero e, a meno che non si 
parli la sua lingua (linguaggio macchina), 
occorrerà un interprete (Basic) per poter 
rendere possibile il dialogo fra cuoco e 
dienti. Il nostro ristorante, infatti, ha la 
possibilità di eseguire ricette su ordina- 
zione dell ‘utente, al contrario dei comu- 
ni ristoranti, 

A questo punto avrete già compreso 
che la ricetta non è altro che il program- 
ma (software) e che i vari ingredienti 
sono ì singoli byte. 

Il reset 

Continuiamo col nostro paragone. 
Ogni giorno, all'apertura, dovremo fare 
un* accurata pulizia del locale e organiz- 
zare tutto dò che potrà servire durante il 
giorno, in modo da risparmiare tempo e 
servire meglio i nostri clienti. Dovremo 
fare il reset. Questa procedura consiste 
in una serie di operazioni che nel C64 
servono essenzialmente a' 

• assegnare i valori standard ai dispositi- 
vi di INPUT/OUTPUT, doè il control- 
lore video, il sintetizzatore audio, le por- 
te parallele e seriali; 

• eseguire un controllo sulla memoria 
per stabilire se è presente una cartuccia; 
« inizializzare la pagina zero; 

• inizializzare rinterprete Basic ed ese- 
guire un NEW. 

Avrete senza dubbio notato che la 
RAM non viene cancellata ed è- ovvio se 
ripensiamo al nostro esempio. Abbiamo 
infatti detto che ì singoli byte sono gli 
ingredienti e non ha senso buttarli via 
tutti se poi potremmo averne bisogno. 

Sarà perciò possibile recuperare dei 
programmi anche se il computer si blocca 
e ss rivelano inutili ì tasti STOP & RE- 
TTORE, Per i programmi in linguaggio 
macchina sarà sufficiente, dopo il reset, 
dare il SYS corrispondente; per quelli in 
Basic occorrerà caricare la routine OLD 
pubblicata in queste pagine. 

Come si fa 

in alcuni negozi, ormai da diverso 
tempo, sono in vendita i tasti di reset. Sì 
tratta di normali spinotti adatti alla presa 
per la porta seriale, con un pulsante nor- 
malmente aperto collegato fra i pin 6 e 2. 


Ho avuto notizia che in alcuni modelli 

i 

del 64 la presa non è collegata alla linea 
di reset, Chi si trova in queste condizioni, 
dovrà usare V ingresso per la porta uten- 
te. In ogni caso, sconsiglio chi non ha 
esperienza dal fare personalmente alcun 
col legamento, visto che con poca spesa si 
può avere un risultato sicuro. 

Detto questo, vediamo un esempio 
pratico. Supponiamo dì avere in memo- 
ria un giocò che usa il turbo per sveltire la 
procedura di caricamento e, stanchi del 
gioco, vogliamo caricarne un altro. Se i 
tasti STOP & RESTO RE non hanno ef- 
fetto, dovremmo spegnere, riaccendere, 
caricare dì nuovo il turbo e quindi il pro- 
gramma. A parie la lunghezza delle ope- 
razioni, ogni volta che si fornisce Tali- 
menta/ione ai circuiti, questi subiscono 
delle sollecitazioni che a lungo andare 
possono causare danni ai vari compo- 
nenti. AI contrario, col tasto di reset ri- 
porteremo iJ computer allo stato stan- 
dard, daremo SYS 50f)Q0 per riattivare il 


turbo e saremo pronti a caricare il nuovo 
programma. 

In caso di errore Sfatale" durante l’uso 
di un programma Basic, basterà fare il 
reset, caricare la routine, dare SYS 
49152 e tutto Tornerà come se il program- 
ma fosse stato appena battuto, 

Quando non funziona 

Chi già possiede il tasto di reset si è 
senza dubbio accorto che non sempre si 
riesce ad ottenere quanto ho appena de- 
scritto. I motivi possono essere i 
seguenti: 

• il gioco caricato ha cancellato il turbo 
(49920-50944); 

• il programma Basic non inizia in 2049; 

• il gioco p re vede fuso de I tasto di reset . 
in quest 1 ultimo caso, ahimè, non resta 

altro che spegnere. Cerchiamo di capire- 
il perchè. Quando il microprocessore ri- 
ceve l'impulso, va a leggere il contenuto 
di 65532 c 65533 c lì considera byte basso 




Ci sono tanti modi di 
studiare l’inglese, c'è 
un solo metodo 
per impararlo *= 
davvero. Te ne 
accorgerai giorno per 
giorno, venendo allo 
Shenker, Sbrigati, do it! 


SHENKER 

Milano. Torino. Bergamo. 
Pavia.Vimercate. Busto Arsizio. 



f 
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e byte alto per calcolare il SYS da effet- 
tuare, Cercherò di essere più chiaro. 
Provate a battere la seguente riga: 
PR1NT PEEK (65532) + 256 * 
PEEK(ó5533) 

e poi date il RETURN. Ottereie 64738, 
Perciò, ogni volta che premerete il tasto, 
verrà effettuato il comando SYS 64738, 
In primo luogo questa routine controlla 
se è presente una cartuccia; tale control- 
lo viene eseguito mediante caratteri 
ASCII particolari, Essi sono C B M in 


re verse, cioè con l’ottavo bit settato. 
Quando la cartuccia viene riconosciuta, 
il microprocessore salta ad eseguire la 
routine puntata dalle locazioni 32768 e 
32769. Come esempio viene riportata l'e- 
secuzione automatica di una routine che 
fa stampare in continuazione la scritta 
“reset". Non c’è altro modo dì uscire che 
spegnere, 

II prògramma 

Come già accennato, il programma 


presentato è la routine GLD che, al con- 
trario di NEW. riattiva un programma 
cancellato e ancora presente in memoria. 
Questa routine viene attivata con SYS 
49152 e, al READY del Basic, avrete 
riottenuto il programma annullato con 
NEW. Ricordo che il reset effettua auto- 
maticamente tale comando. Non potre- 
mo digitare questa routine dopo un 
NEW, perchè verrebbe cancellato alme- 
no un pezzo di programma. 


120 REM ROUTINE CONTRO LE 

130 REM CANCELLAZIONI I VOLONTARI 

E 

135 REM DI PROGRAMMI BASIC, 

136 t 

140 REM RICCARDO AGNES I 
160 REM FERRARA 
130 ; 

800 REM PER COMMODORE 64. 

880 : 

240 REM SALVATAGGIO AUTOMATICO 
£60 REM PRGG.L.Mp DA 43152 A 4324 
1 * 

£70 REM PER CARICARLO IN, SEGUITO 
£80 REM (DOPO UN ITELI) DIGITARE s 
290 REM LOAD "OLD SYS 49152" ,8,1 
(DISCO) 

£35 REM LOAD “OLD SYS 4915 
(NASTRO) 

300 FGR I = 43152 TO 49841 i RE 
AD A t POKE I , A : S = S + 

A 

310 NEXT : IF SO 10698 THEN P 
RINT "ERRORE NEI DATA» 

380 : 

330 DATA 162, 0,189,5,8,240, 6, 232, 
208,848 , 76 ,8 , 175 ,56 , 138 ,105,5 
340 DATA 1410,8,169,8,141,2,8,16 
3,8,133,252, 163,1 , 133,251 , 160 
350 DATA 0,177,251, 170,200,177,25 
1 ,240, 7,133 ,252, 134,251 ,78,33, 
132,24 

360 DATA 165,251,105,2,133,45,165 
,252, 105,0, 133,46,32,89, 166,16 

30 

370 DATA 141,134,2,182,4,189,84,1 
82,32,210,255,208,208,247,76, 1 
16,164 


380 DATA 68,76,73,13,0 
390 POKE 43,0: POKE 44,192! POKE 45, 
90 : POKE 46, 1 92 i SAVE "OLD SYS 4 
3158 03,1 

400 REM COL NASTRO INSERIRE INVEC 

4 1 0 REM P0KE43 , 0 : P0KE44 , 182 : P0KE4 
5,905 POKE 46 , 132 : SAVE “OLD SYS 4 
9 1 52 1 , 1 , 1 
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Vie 20, C-I6, PLUS 4, COMMODORE 64, COMMODORE 128 



di Alessandro de Siitionc 


Prima puntala 


Hai appena comprato un computer oppure stai per comprarlo? Pensi 
che sia uno strumento difficile o, peggio , inawicinabile ? . Temi che non 
sia “roba" per te? Leggi queste note e quelle che seguiranno nei 
prossimi numeri: Entrare nel mondo del computer è facile come bere 
un bicchier d’acqua, o quasi... 
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L’ UTILE 


P . 

A. ochi sanno thè b storia del computer ha 
origine recentissima. 

Tutto iniziò quando alcuni scienziati deci- 
sero di applicare le particola ri teorie di un 
matematico, Tloole, che. grazie alluso.,, in- 
tensivo di due soli mi me ri, hi zero e l'uno, 
riusciva a calcolare una qualsiasi espressione 
numerica. Tale teoria matematica, nata quasi 
come semplice curiosità, con l'avvento dell'e- 
lettro dica fu rispolverata ed ebbe uno svilup- 
po amplissimo proprio perchè le teorie ed i 
calcoli su cui si fondava potevano essere affi- 
dati a circuì ri elettrici che* in caso di passaggio 
di corrente “simulavano’' il valore unitario 
(=1), mentre in caso di interruzione di cor- 
rente, appi esentavano il valore nullo (fi). 

Si immagini, considerando un csempEO fa- 
miliare, rinterrili tote della luce di una stanza: 
Quando c'è luce (interruttore chiuso, fig.l) 
diremo che siamo in presenza del valore uni- 
tario; avremo invece a che fare con uno zero 
quando la stanza è al buio (interruttore aper- 
to, fig.2). 

In questo paragrafo non ci soffermeremo a 
illustrare nemmeno a livello elementare qual- 
che teorema fondamentale dell'algebra di 
Boote: abbiamo garantito a chi legge queste 
note che non è necessario conoscere altro che 
le quattro operazioni per seguire il discorso e 
sarebbe inopportuno smentirsi proprio 
all'inizio! 

Del resto sappiamo benissimo che per gui- 
dare un’automobite non è indispensabile sa- 
pere quanti cilindri abbia il suo motore o la 
distanza tra le punte delle candele : Conoscere 
(e rispettare) il codice della strada, individua- 
re la posizione dei pedali c i diversi interrutto- 
ri di comando è più che sufficiente per guidare 
con criterio. 

Ci soffermeremo pertanto ad evidenziare ili 
perchè il calcolatore è salito alla ribalta nel 
l'attuale società. 

Agli inizi dell’era informatica per simulare 
un circuito di Boole (badate bene, solo per 
memorizzare uno "zero' oppure un “uno”) 
c’era bisogno di un relè che in pratica era una 
elettrocalamita (Fig. 3,4): se passava corrente 
attraverso di essa si era in presenza di un 
“uno” altrimenti il valore era nullo. Per rea- 
lizzare una macchina da calcolo capace di ese- 
guire le semplici quattro operazioni era neces- 
sario ricorrere a diverse migliaia di relè* utiliz- 
zare grandi quantità di corrente elettrica c 
realizzare l’ apparecchiatura ricorrendo all’e- 
sperienza di tecnici altamente qualificati sia 
per costruire la macchina sia per farla funzio- 
nare; e tutto questo per le semplici quattro 
operazioni! 

Infatti, dopo la costruzione di alcuni esem- 
plari * sembra che il progetto fu abbandonato 
proprio perchè giudicato antieconomico. 

Tra gli elementi che determinarono la man- 
canza di successo era da annoverare la scarsa 
affidabilità dei componenti: i relè si bruciava- 
no spesso oppure funzionavano non in sincro- 
nia quando invece questa risultava vitale per il 
successo di un'operazione. 

L'impossibilità di progredire con “la mac- 
china da calcolo” era determinata anche dalla 
scarsa velocità con cui venivano eseguite le 
operazioni: si pensi infatti che una banale 
operazione come due più due doveva dappri- 


ma essere "tradotta" in aritmetica binaria* 
poi sottoposta ad elaborazione, quindi tradot- 
ta nuovamente in decimale e. finalmente, vi- 
sualizzata in modo da far conoscere il risultato 
dell 'operazione. 

Si badi bene che queste appena descriite 
sono esattamente le operazioni che compiono 
lutti i computer oggi esistenti, comprese te 
calcolatrici tascabili, un esemplare delle quali 
è di certo in possesso del lettore. 

Ciò che rende realmente diverse le nuove ... 
macchine da calcolo (Personal Computer) dai 
vecchi calcolatori a relè consiste nella affida 
bilità e velocità di esecuzione. Fu proprio gra- 
zie all'aumento della velocità, dovuto alfin- 
venzione della valvola termoionica (fig. 5), 
che il progetto del calcolo automatico fin ri- 
preso e portato avanti. 

Ricordiamo che il numero di operazioni da 
compiere per svolgere un certo procedimento 
matematico è sempre lo stesso; il vantaggio 
dell'uso di una macchina Si evidenzia nella 

maggiore velocità, rispetto a quella umana, 
con coi il calcolo viene eseguito, e nella mino- 
re probabilità di commettere errori udì 'ese- 
guirli, La valvola termoionica offriva il van- 
taggio di lina velocità, dovuta al movimento 
di un fascio di elettroni, di certo superiore a 
quella tipica delle lamelle di un relè. L'affida- 
bilità risultò nettamente migliorata dato che 
la causa di malfunzionamenti risiede in gene- 
re soprattutto nelle parti in movimento, parti 
che in una valvola non sono presenti, al con- 
trario de! relè, 

L 'economi a del progetto si avvantaggiò 
della nuova invenzione grazie al minor consu- 
mo di corrente ed alla, relativa, ridotta di- 
mensione delle nuove macchine dotate di tubi 
elettronici. 

Quando sembrava che gli inconvenienti dei 
circuiti a relè fossero stati e liniina ti per sem- 
pre grazie al l’ormai insostituìbile valvola ter- 
moionica* un'altra invenzione, il transistor, 
sconvolse il mondo delfelettronica. 

Non staremo qui a spiegare il perchè questo 
elemento sia più veloce, economico, miniatu- 
rizzato, affidàbile e straordinario rispetto alla 
valvola. Diremo solo che il custodi produzio- 
ne di un calcolatore divenne decisamente 
“basso" e alla portata non solo dei laboratori 
di ricerca o di prestigiosi centri commerciali, 
ma anche dì aziende e piccole banche che si 
avvantaggiarono gran demente della possibili- 
tà, offerta d Etile nuove macchine, di risolvere 
in breve tempo problemi che fino a quel mo- 
mento avevano richiesto mesi di lavoro e firn- 
piego di personale specializzato. 

Possiamo dire con una cena sicurezza che 
l’era dell'informatica di massa iniziò quando i 
costi di gestione di un calcolatore entrarono in 
concorrenza con te spese necessarie peT com- 
piere le stesse operazioni in modo tradiziona- 
le. Si badi bene che a quei tempi un calcolato- 
re a transistor occupava un’intera stanza di un 
centinaio di metri quadri e richiedeva l’opera 
di personale* sposo ridico Itti ente ritratto in 
camice bianco, di rara preparazione 
professionale. 

Dopo ì 'introduzione del transistor, nume- 
rose furono le continue migliorie alle quali fu 
sottoposto, soprattutto per diminuire drasti- 
ca mente il suo costo di produzione. Quando 


chi scrive iniziò a dedicarsi all'hobby dell 1 elet- 
tronica* un transistor al germanio, tecnologia 
della preistoria, costava un decimo dello sti- 
pendio mensile di un impiegato; oggi, 19S4, 
un transistor al silicio almeno milk volte mi- 
gliore dei migliore transistor al germanio di 
"quei" tempi, costa meno della duemiltesima 
parte di uno stipendio, nonostante l’inflazio- 
ne cui assistiamo... impotenti. 

Ma una nuova invenzione doveva interve- 
nire a sconvolgere il predominio, fino allora 
incontrastato, del transistor: il circuito inte- 
grato che, in pratica, era un agglomerato di 
transistor ed altri componenti* tutti raggrup- 
pati in un'area di pochi millimetri quadrati. 

Il vantaggio di una simile tecnologia? Basso 
costo, quasi inesistente rispetto alte tecnoio 
gì e tradizionali e affidabilità e velocità eleva- 
tissime. Si pensi che una calcolatrice tascabile 
da diecimila lire dotata* appunto, di circuiti 
integrati, costerebbe, se realizzata con transi- 
stor* diversi milioni e occuperebbe lo spazio 
di una grossa scrivania, 

Il circuito integrato, alla cui categoria ap- 
partengono i microprocessori (veri e propri 
microcervelli), è oggi appena all’inizio della 
sua storia; tecniche d’avanguardia realizzano* 
quasi ogni mese* circuiti sempre più piccoli* 
sempre più polenti e sempre più economici. 

L'invasione del computer 

Guest 'ultima è la vera carta vincente del 
computer: il nostro pianeta sarà letteralmente 
invaso da queste macchinette proprio perchè 
costano poco e costeranno sempre di meno, 
sia in assoluto, sia considerando la diminuzio- 
ne del potere di acquisto dovuto 
all’inflazione. 

Chi rinunzierebbe ad apparecchi di strordi- 
naria potenza dato che sono accessibili a tutte 
le tasche? Pensate alla diffusione degli appa- 
recchi stereofonici* ai televisori a colori, al- 
rautomobile, al telefono, agli elettrodomesti- 
ci. Quanti di noi vi rinunce rebbero o quanti 
ne farebbero a meno se il loro costo diminuis- 
se ? Immaginate per un istante che il canone 
del telefono diminuisca col passare del tempo 
invece di aumentare costantemente. Immagi- 
niamo per un istante che sia possibile lavorare 
in casa propria , grazie ad un terminate com- 
puterizzato collegato col nostro ufficio: po- 
tremmo alzarci più tardi al mattino* fare a 
meno dell 'automobile (e delle sue spese)* ra- 
derci solo se ci piace e lavorane in pigiama e 
pantofole davanti al terminale, tanto nessuno 
ci vede. Immaginate allora di mettere davanti 
al vostro terminale un computer piuttosto in- 
telligente, bravo ed obbediente che lavori per 
noi mentre continuiamo a dormire o usciamo 
a fare una bella passeggiata di quelle che non 
ricordiamo più che cosa siano. Immaginate 
peniti istante che il vostro ca pufficio decida di 
sostituirvi con un computer dato che è più 
economico di voie,.„ basta. E' bene, a questo 
punto, smettere dì immaginare: aprite gli oc- 
chi e guardatevi attorno: la rivoluzione del- 
fin formattea porterà a cambiamenti di impor- 
tanza e vastità almeno dieci volte superiori a 
quelle provocate dall’invenzione della ruota* 
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dalla rivoluzione francesi: e da quella inrìu- 
striale messe assieme. 


Che ci riserva il futuro? 

Dovrebbe essere chiaro che il successo di 
un prodotto dipende non solo dalla sua quali- 
tà o utilità, ma, forse in modo determinante, 
dal suo prezzo di vendita. Se il caviale costas- 
se come ÌE pane o se lo champagne come l’ac- 
qua minerale, difficilmente rinunce re mino ad 
averli tutti i giorni sulle nostre tavole. 

Fortunatamente il loro prezzo è piuttosto 
elevato e, di conseguenza, ci illudiamo di fare 
una bella figura quando li offriamo ad ospiti di 
riguardo. Nel campo dei prodoti i tecnologici 
il nostro comportamento è perfetta niente 
analogo: se un televisore a colori costasse un 
quarto de IT attuale prezzo di vendita, è molto 
probabile che ogni famiglia ne possiederebbe 
più d’uno; ciò vale anche per le cose inutili o 
voluti arie; quante volte abbiamo comprato 
un capti d’ abbiglia mento con la scusa che età 
in liquidazione ai grandi magazzini c, magari, 
non lo abbiamo mai indossato? Ci saremmo 
comportati egualmente &e il prezzo fosse stato 
“pieno”? Ciò dimostra che se un oggetto co- 
sta poco chiunque lo acquista, anche se inutile 
o se sarà usato in modo non continuativo. 

Figurarsi allora che cosa accadrà (ma sta già 
accadendo) per prodotti utili ed economici 
come i computer. 

Tra le meraviglie che questo cì offre vi t 
anche quella di inviare documenti scritti, da 
un capo all'altro del mondo, in pochi secondi, 
proprio' come oggi facciamo nel realizzare una 
conversazione telefonica. Sarà sufficiente 
scrivere la lettera col computer, utilizzando la 
sua tastiera come se fosse una macchina da 
scrivere, e formare in seguito il numero di 
telefono de! destinatario; sul computer di 
quest’ultimo comparirà, dopo pochi secondi, 
il nostro messaggio in un tempo nettamente 
in t enore a quello necessario per comunicare 
verbalmente il contenuto del docunmemo 
servendosi del telefono come oggi siamo soliti 
fare. 

Si immagini allora il vantaggio per gli uffici, 
gli studi professionali e per chiunque si serve 
spesso delle poste; non si assisterebbe piu agii 
abnormi ritardi della consegna della corri- 
spondenza nò ci saranno di impedimento pe- 
riodi “critici'’, come le festività natalizie, nè 
condizioni meteorologiche avverse, nò even- 
tuali interruzioni di consegna delta corrispon- 
denza dovuti a cause varie tra cui gli scioperi 

E qui siamo arrivati ad un punto dolente sul 
quale molte sono le polemiche sorte e le di- 
versità d’opinione Una cosa è certa: un com- 
puter non fa sciopero e, benché non possa 
espletare, almeno per ora, completamente 
un’attività umana, non si può negare che una 
segretaria in gamba, che abbia a disposizione 
un computer ed una serie di programmi, può 
svolgere il lavoro di almeno tre impiegati do- 
tati soltanto di macchine da scrìvere. 

Un altro motivo, come se gli altri non ba- 
stassero, per cui ii computer ha ed avrà una 
straordinaria diffusione, consiste nel fatto che 
è molto facile usarli Un elaboratore, per for- 
nire i risultali desiderati, deve ovviamente 


essere capace di ricevere ordini dal suo utiliz- 
zatore. Ciò si realizza mediante un ^collo- 
quio" con l'operatore stesso il quale comuni 
ca, nel modo che vedremo, r siToi desideri e 
fornisce indicazioni sulle modalità di svolgi- 
mento di un lavoro. 

Viceversa anche il computer chiede, di lau- 
to in tanto, delucidazioni su ciò che deve fare 
oppure fornisce dati su ciò che ha compiuto o 
sta per compiere. La possibilità di compren- 
sione tra uomo e computer ha oggi raggiunto 
un tale livello per cui il termine “colloquio" 
non solo non è presuntuoso, ma è l’unico 
adatto a definire con precisione il rapporto 
uomo -macchina. 

■ Per concludere, faremo notare che alla 
semplificazione dei linguagg: si aggiunge Fin- 
irai za memo del livello culturale medio, fatto- 
re che parteciperà ulteriormente alla diffusio- 
ne degli elaboratori in fasce sociali, ed iridas- 
si di età, sempre più vaste. 

Ma,,, che cosa ò un linguaggio? 


Che cosa è un linguaggio 

Per comprendere perfettamente che cosa si 
intende per linguaggio ci riferiremo ad esempi 
semplicissimi che chiariscano ogni dubbio. 

In genere per linguaggio (o lingua) inten- 
diamo lo strumento utilizzato per comunicare 
messaggi o scambiare informazioni. Parlando 
di linguaggi, viene subito in mente l’idioma 
che parliamo tutti i giorni: e, forse* non riu- 
sciamo a immaginare altri lipidi comunicazio- 
ne se non le litigo e stranie re. Eppure, volendo 
restare nel campo della lingua italiana, siamo 
abituali* magari inconsapevolmente, a nume- 
rosi "linguaggi” che hanno come base la no- 
stra lingua. 

Pensiamo ad esempio ad un avvenimento 
che comunichiamo di persona ad un cono- 
scente. E' molto probabile che accompagne- 
remo il racconto che facciamo con dei gesti, 
senza rendercene conto. 

Duratile una conversazione telefonica ci si 
può sentire a disagio proprio perchè ci sentia- 
mo costretti ad esprimerci in modo inconsue- 
to dato che manca la possibilità di gestico lare . 

Che dire allora del linguaggio scritto? Lo 
stesso racconto espresso oralmente sarà in 
genere molto diverso da quello scritto, nel 
senso che chi scrive quest’ultimo dovrà tener 
conto che non potrà utilizzare una particolare 
inflessione della voce per meglio esprìmere 
un concetto oppure un sentimento* una 
ri flessione. 

A parte quelli esaminati* moki altri lin- 
guaggio,^ lodesiderale, modi di esprimersi, 
ci sono altrettanto familiari; che dire del cipi- 
glio severo di un professore che guarda io 
studente impreparato (ancora più muto)? 
Pensate poi alFesprcssione di terrore, in un 
film giallo* della vittima che sta per essere 
squartata dal solito maniaco, 

Del resto* siamo abituati a individuare un 
"messaggio” anche nelle fotografie (che, si 
dice, valgono piu di mille parole), nei quadri e 
perfino negli animali, quando diciamo che in 
certe occasioni manca loro solo la parola 

Gli esempi di Linguaggi sono ancora più 


numerosi di quelli esaminati finora: quando 
guardiamo un orologio, infatti, ci viene comu- 
nicata un 'informazione che, come è noto, 
cambia col passare del tempo. Viceversa 
quando “regoliamo' l'ora siamo noia comu- 
nicare ad una macchina (l’orologio) un dato 
che dovrà essere tendo in conto dalla macchi- 
na stessa per il conteggio del tempo. 

Anche quando azioniamo una lavatrice non 
facciamo altro che comunicare ad una mac- 
china, pur non servendoci delle parole, ma di 
una manopola o di un pulsante, le azioni che 
questa dovrà compiere per raggiungere un 
certo risultato. 

Il telefono, grazie alla semplice composi* 
rione di un numero* "comprende” le nostre 
intenzioni e fa di tutto, almeno a voler credere 
alla SIP, per metterci in contatto cori l'abbo- 
nato desiderato. Il "sistema” telefono* inol- 
tre, a seconda dei casi, ri inforni li Se la linea è 
occupata, o se È lìbera ma non risponde 
nessuno. 

Da quanto abbiamo esaminato finora dob- 
biamo convenire che un linguaggio è un 
“qualcosa” indispensabile alto scambio di 
idee ed informazioni tra esseri umani. La tee 
no logia, nei casi in cui non è possi bile lo scam- 
bio diretto della parola* viene incontro alFuo- 
irto con la scrittura, il telefono, gli audiovisivi 
ed altri strumenti che, si badi bene, altro non 
sono se non "surrogati" della parola e dei 
gesti il cui compito è, o dovrebbe essere, quel- 
lo di sostituire nel migliore dei modi una in- 
formazione comunicata oralmente o meglio, 
ad esser pignoli, favorire il Irasferimeto di 
idee, concetti, stati d’animo da un essere 
umano ad un altro. 

Se la telepatia fosse una realtà* è molto 
probabile che Fucino rinunce rebbe a servirsi 
dell’angusto vìncolo della parola e sarebbe 
possibile comunicare idee con una profondità 
mai conosciuta. Era naturale, con tali pre- 
messe* che gli esseri umani si servissero di 
strumenti di comunicazione che simulassero 
in modo semplice il comportamento dei loro 
artefici. Tutto ciò che e staio realizzato è* o 
forse si vanta di essere, a misura d’uomo. 


L'Inizio: la calcolatrice tascabile* 

Abbiamo detto che per seguire quanto si 
sta esponendo non è indispensabile possedere 
un personal computer e che anzi ciò che si 
apprende dalle presenti righe può essere utile 
per individuare l’apparecchio dà acquistare. 

Purt ulta via non possiamo fare a meno di 
riferirci ad uno strumento che sicuramente è 
in possesso del lettore: una calcolatrice tasca- 
bile pur se in grado di eseguire le sole quattro 
operazioni (Fig, 9). Tale riferimento ci sarà 
utile sia per meglio comprendere ciò che deve 
essere inteso per “Linguaggio”, sia per avvici- 
na rei gradualmente al mondo della elabora- 
zione dei dati. 

Che cosa ò una calcolatrice? Nien Fall roche 
uno strumento utile grazie alla semplicità d'u- 
so e alla velocità operativa. Il grosso successo 
di queste macchinette risiede soprattutto nd 
sist e m a d i com unicaz ione uomo- match ma dd 
tutto simile a quello uomo-uomo al quale sia- 
mo abituati. 
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Alio scopo di esser chiari i] più possibile* in 
modo da non lasciar dubbi ai lettore* esami- 
niamo nei minimi dialt agli quali sono le ^tap- 
pe” che seguiamo (magari senza rendercene 
conto), quando qualcuno ci chiede di calcola- 
re la somma di due più due: 

1/ Il problema cì viene posto "gradatamen- 
te”. Ciò significa che ci viene comunicato an- 
situilo il desiderio di ottenere una cena infor- 
mazione (Oliamo fa...? Eoe.); da notare che, 
in questo caso, Tinflessione della voce di chi ci 
rivolge la domanda* insieme al l'atro che l'in- 
terlocutore ha precedente me tue richiamato 
la nostra attenzione in un cerio modo, genera 
nel nostro cervello una serie dì stimoli che ci 
impongono, tra l'altro, diconccntrarci su ciò 
che stiamo per ascoltare adottando le tecni- 
che che ciascuno di noi ritiene più congeniali: 
qualcuno porta la mano sotto il mento, altri si 
avvicinano di più all'interlocutore per non 
perdere una sola sillaba, altri ancora - offerti 
colla te ria ì - (ricordate le interrogazioni a 
scuola?) - sentono azzerarsi la salivazione! 

2/ Il fatto stesso che le prime parole della 
domanda sono: "quanto fa*..” suggerisce al 
nostro cervello di rintracciare quella "zona" 
in cui sono accumulate le informazioni dì ma- 
tematica in nostro possesso, scartando le altre 
che vengono incontrate in tale ricerca. 

Se infatti ad un nostro amico, dopo aver 
posto* ad una certa velocità* una serie di do- 
mande di tipo matematico, proviamo a chie- 
dere: "quanto fa la capitale della Francia?", 
nella maggior parte dei casi noteremo alcune 
esitazioni prima che ci venga fatta rilevare 
I 1 incongruenza della domanda. 

3/ Quando la domanda giunge alla fine 
(Quanto fa,,, due più due?), l'Inflessione del- 
la voce, e rifiterruzionc del colloquio* ci co- 
municano, in modo implicito, che la domanda 
è stata formulata e che si attende la risposta, 

À questo punto il nostro tnicroproccss..* 
pardon, cervello* riesamina le parole dette, le 
collega fra di loro, determina il tipo di opera- 
zioni da eseguire, effettua* ne verifica il risul- 
tato e comunica all’apparato specifico (la ca- 
vità orale con annessi c connessi come lingua* 
polmoni per pompare aria ecc.J le modalità 
da seguire per rendere edotto il nostro inter- 
locutore sulla immane fatica compiuta. 

E’ ovvio che se ci è stato chiesto di scrivere 
il risultato* gli ordini di rendere visibile il cal- 
colo effettuato saranno comunicati al braccio 
cui appartiene la mano che possiede la 
penna!!!. 

Tutto ciò vi sembra ridicolo o eccessivo? 
Pensate che avvengano fenomeni più semplici 
di quelli descritti quando qualcuno ci rivolge 
una domanda o* più semplicemente, la 
parola? 

Vj consigliamo di riflettere parecchio prima 
di rispondere. 


quanto è stato osservato nei punti precedenti 
(Fift- 10):, 

1/ Il problema viene posto gradatamente. 
Come può una calcolatrice "sapere" che desi- 
deriamo utilizzarla? L" interruttore di accen- 
sione della macchina ha appunto il compito di 
simulare il desiderio di entrare “in contatto" 
con essa. Con ciò non vogliamo assolutamen- 
te affermare che un semplice interruttori no è 
allo stesso livello delle complesse procedure 
umane del richiamo dell'attenzione, ci man- 
cherebbe ben altro! Vogliamo solo far riflet- 
tere sul fatto che, per ciò che desideriamo 
realizzare (collegamento uomo macchina), Io 
spostamento dì una levetta è la soluzione mi- 
gliore, dal punto dì vista lògico ed economico, 
di realizzare detto collegamento. 

Una volta accesa la calcolatrice* come fac- 
ciamo a comunicarle !e nostre intenzioni? Il 
metodo più semplice non poteva che essere 
quello umano: comunicare, una cifra alla vol- 
ta, il valore che desideriamo venga trattato. 
Se* ad esempio* si desidera il risultato della 
somma : 

123 + 456 

premeremo dapprima le cifre del primo ad- 
dendo una alla volta. 

La calcolatrice, ad ogni pressione del tasto, 
risponderà visualizzando, una dopo l’altra, te 
cifre impostate realizzando in tal modo un 
duplice scopo. 

Il primo, di conferma (se appare un valore 
diverso vuol dire che abbiamo sbagliato a pre- 
mere i tasti)* ed il secondo di memorizzazione 
della cifra fino a quel momento digitata. Si fa 
notare che, se dopo aver battuto "12" aspet- 
tiamo un po’ di tempo prima dibattere il "3'\ 
la calcolatrice aspetterà pa/.ientemcncte che 
le comunichiamo, in un certo modo che poi 
vedremo, Culti in a cifra* 

Se, analogamente, la domanda ci fosse po- 
sta da un interlocutore umano e questo, nel 
chiedere: quanto fa cento ventitré... si fermas- 
se un po' dopo aver detto "centoventi", il 
nostro cervello* abituato a ragionare in un 
certo modo* sarebbe indotto a credere che la 
prima cifra da trattare sia proprio 120. Ecco 
dunque lina differenza (meno male!) tra un 
cervello umano ed uno.,. al silicio: ogni co- 
mando deve essere espresso in forma, oltre 
che rigorosa, assolutamente esplicita, senza 
sottintendere nulla. 

2/ L’analogia col punto 2 visto precedente- 
mente si verifica nel senso che la calcolatrice l 
fatta per trattare solo dati numerici e non ha 
quindi alcun bisogno di rintracciare al suo 
interno la zona matematica. Nei caso" di 
calco! atrìci-orologio* invece, opportuni de- 
viatori mettono la macchina in grado di capire 
se ciò che deve fare si riferisce alla "zona” 
calcolo o al(à"zcTia" tempo. 


Il colloquio tra uomo e calcolatore 

Esaminiamo ora che cosa accade quando 
rivolgiamo la stessa domanda alla calcolatrice 
e nel far ciò porremo in risalto E 'analogìa con 


3/ Come far capire, allora* che il valore che 
appare sul visore è proprio il primo addendo 
della somma 123+456? Semplice: dopo aver 
battuto il “3" di 123, pigiando il tasto il +" 
realizziamo due funzioni; la prima è quella di 
definire l’addendo e la seconda, proprio per- 


chè battiamo il tasto " +" e non altri* comuni- 
ca il tipo di operazione che* in seguito* dovrà 
esser compiuta. 

Analogamente premendo il tasto = (dopo 
aver digitato 456) la calcolatrice capirà che 
desideriamo il risultato della somma imposta- 
ta proprio perchè abbiamo precedentemente 
premuto il tasto "+"* 

3/ La visualizzazione del risultato è affidata 
ai cosiddetti cristalli liquidi o ad altri compo- 
nenti detti LED, che hanno il compito dì an- 
nerire (o accendere nel caso dei LÉD) alcuni 
segmentimi come si può vedere dalla figura 
11. In effetti le combinazioni possibili 
(acccso-spenio) dei sette segmenti ni possono 
raffigurare motti altri caratteri oltre a quelli 
numerici dallo 0 al 9. Alcuni di essi non hanno 
alcun significato, altri raffigurano lettere del- 
l'alfabeto minuscole e maiuscole che* sapien- 
temente combinate* generano dei messaggi 
(come il Error 11 )di immediata comprensione 
Il lettore sa di certo che esistono calcolatrici in 
grado di rappresentare non solo Iurte le lette- 
re dell'alfabeto* maiuscole minuscole, ma ad- 
dirittura segni particolari come accenti cir- 
conflessi* dieresi, ideogrammi giapponesi! 

Quali altre somiglianze possiamo trovare 
tra i due cervelli (umano e al silicio)? Ma è 
ovvio! La logica del modo di operare per arri- 
vare a certi risultati e cioè il "sistema" utiliz- 
zato per elaborare informazioni. 

Il concetto di sistema operativo 

Facciamo un passo indietro cd esattamente 
torniamo al momento in cui la nostra mente, 
stabilito che dobbiamo rispondere alla do- 
manda quanto fa due più due, inizia ad 
operare. 

Possono verificarsi molte eventualità, che 
dipendono non solo dalla preparazione del 
singolo Individuo in matematica, ma anche 
dal modo di affrontare c risolvere il problema 
(Fig. 12). 

Alcuni infatti immaginano il numero 2 po- 
sto al di sotto di un altro 2 t in altre parole 
ricorrono all 'associazione visiva, ricostruen- 
do un modello di soluzione appreso nel- 
r infanzia. 

Altri giungono alla soluzione immaginando 
due mele al fianco di altre due* altri ancora 
mettono a frutto propri sistemi di elaborazio- 
ne, Chi scrive queste righe non sa eseguire, c 
si vergogna a dirlo* in modo diretto, le sottra- 
zioni perchè alle elementari ebbe la sfortuna 
di imbattersi in regolette ritenute ostiche. Co- 
me risolvere il problema? Mi accorsi che si 
poteva giungere allo stesso risultato cercando 
un valore che* aggiunto al sottraendo, genera- 
va il minuendo. Avevo "inventato" le equa- 
zioni e da allora tutte le volte che mi capita di 
portare a termine una sottrazione imposto e 
risolvo per tentativi l'equazione corri - 
spandente! 

Questo esempio appena visto può essere 
utile per puntualizzare il fatto che due calcola- 
trici diverse possono giungere allo stesso ri- 
sultato seguendo percorsi logici diversi. In 
altre parole* quando premiamo il tasto “=” 
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su due modelli ditteremo non sempre la logi- 
ca seguita è identica nei due apparecchi; ne è 
la prova il fatto che alcune calcolatrici visua- 
lizzano un numero diverso di cifre decimali, 
emettono messaggi di errore peroverflow (ri- 
sultato troppo grande) nei casi in cui altri 
modelli esprimono il risultato passando auto- 
maticamente in notazione esponenziale ecc. 
E T ovvio., e ci teniamo a sottolinearlo, che la 
micro-logica (logica a livello elettronico) se- 
guita è quella booleana accennata prima e che 
insistiamo nel * * non trattare. 

Che cosa t dunque, per grandi linee, un 
Sistema Operativo (0,$,)? E sso è rinsieme di 
operazioni logiche che, affidate a circuiti elet- 
tronici che le simulano, portano alla soluzione 
di un problema ed, in definitiva, alla realizza- 
zione del colloquio uomo- macchio a. proble- 
ma principale. 

I puristi di certo si scandalizzeranno per La 
genericità di quanto detto. Riteniamo però 
che un principiante, cui sono dedicate queste 
note, fe bene che assimili alcuni concetti fon- 
damentali al di là di un rigoroso, -cd arido, 
dento di definizioni. . 

Esaminiamo alcune funzioni affidate al si- 
stema operativo iniziando dal colloquio 
uomo-macchina ricorda rido che quanto de- 
scritto si realizza nella stragrande maggioran- 
za delle calcolatrici in commercio. 

Riferiamoci al solito esempio di 123+456, 

1) Dopo aver battuto il solo valore 123 , la 
pressione del tasto = non porta ad alcun risul- 
tato, La logica della macchina non accetta, 
come è ovvio, di calcolare la somma di un solo 
numero. Si rifletta sul fatto che 123= è ben 
diverso da 1234-0" 

Si badi ancora che, nel caso appena visto, 
noti sappiamo se )’O.S. si è rifiutato dì esegui- 
re un calcolo inesistente o se invece ha svolto 
un banale ragionamento del tipo: 123=123 
che porta, appunto, alla visualizzazione del 
valore 123. Solo i progettisti della logica elet- 
tronica possono rispondere a questa doman- 
da; ciò che noi possiamo constatare è solo il 
fatto che, alla pressione del tasto* l ='\ il viso- 
re si spegne per un brevissimo istante. Chi 
può dire che cosa è successo?. Da questa ri- 
flessione sì deduce che chi adopera la calcola- 
trice può utilizzarla come ' scatola nera” sen- 
za essere obbligato a sapere le procedure uti- 
lizzate per giungere ad un risultato, 

2) Se cerchiamo di dividere un numero per 
zero ne deriva un messaggio di errore diverso 
(in certe macchine) da quello generato nel 
caso di altri errori come la richiesta della radi- 
ce o del logaritmo di un numero negativo. 


fig .s 
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3) La concatenazione di operazioni matema- 
tiche successive segue regole diverse di pres- 
sione dei tasti a seconda se si possiede una 
calcolatrice che ragiona in SO A (Sistema ope- 
rativo algebrico) oppure RPN (notazione in- 
versa polacca), ■' 


Ancora esempi - 

B -s 

Riportiamo un paio di esempi per miglio 
per approfondire il concetto di sistema opera- 
tivo di una macchina da calcolo applicando le 
nozioni appreso per individuare in qualche 



apparecchio più familiare la stessa matrice 
logica che ha portato alla realizzatone della 
calcolatrice. J 


Registratore. 

Premendo il tasto PLAY il sistema “capi- 
sce” che si desidera ascoltare un nastro ma- 
gnetico, Contemporaneamente allo svolgi- 
mento del nastro, una parte maccanica viene 
comandata dal sistema per far a vangare il con- 
tagiri, Un particolare gruppo di leve “sì accor- 
ge”, inoltre, sa il nastro è terminato e t in caso 
affermativo, fa scattare in alto il tasto Play 
(controllo dì Autostop) spegnendo automati- 
camente l’apparecchio. 

hi Telefono. 

Un sensore a noi invisibile coni rolla costan- 
temente se la cornetta è abbassata o sollevata. 
Nell’istante in cui questa viene sollevata, im- 
mediatamaiUe un impulso comunica alla Cen- 
trale SIP il desiderio di effettuare una telefo- 
nata. A questo punto, come risposta, giunge il 
segnale di via libera avvertendo l’abbonato 
che si È pronti ad interpretare gli impulsi che 
saranno dettati dal disco combinatore, 

e/ Ascensore. 

Il “sistema” di questo utile apparecchio 
prevede numerose verifiche per un corretto 
funzionamento. 

1 sensori presenti nelle porte comunicano 
se queste si sono chiuse completamente oppu- 
re se hanno incontrato un ostacolo nell'opera- 
zione di chiusura automatica. In tal caso, co- 
me è noto, esse vengono automaticamente 
riaperte per con sentire la rimozione dcllosta- 
colo stesso. 

Anche la pressione ilei tasto corrispondente 
al piano desiderato viene elaborata dal "siste- 
ma” ascensore, come pure vengono ricorda- 
te, nel caso di apparecchi a memoria, le fer- 
mate intermedie richieste da altre persone. 

óf Fotocopiatrice. 

Accenneremo solo di sfuggita ai numerosi 
controlli effettuati in tale utilissimo 
apparecchio, 

Formato del foglio selezionato dall u lente; 
segnalazione di fine-carta; indicazioni delle 
zone in cui si sono verificati malfunzionamen 
ti di vario tipo; numero di copie desiderate; 
contrasto nchicsto eccètera. 



! fibrillino sul serio 

Abbiamo dato uno sguardo ad alcune ca- 
ratteristiche di una calcolatrice tascabile. 
Questa è una parente stretta del persona] 
computer e da questo si differenzia sopra ti ut 
to per una minore versatilità . 

Il lettore sa certamente che una calcolatrice 
possiede, in genere, una a più “memorie' 1 . 
Queste sono delle locazioni elettroniche in cui 
può essere memorizzato il numero visualizza- 
to in quel momento. Le più modeste calcola- 
trici posseggono una memoria soltanto, aloe 
invece arrivano a memorizzare decine di nu- 
meri, Anche un personal computer può me- 
morizzare diversi elementi e lo vedremo tra 
poco. Avete notato? Finalmente parliamo di 
Personal Computer, Prima di andare avanti, 
però, dovrete, da soli, essere in grado di effet- 
tuare gli opportuni collegamenti (televisore, 
rete elettrica eccetera) e di accenderlo. 
Nien+altro!. 


(J comma nd mode e ì? program mode 

Un computer, a differenza di una calcola- 
trice, può essere adoperato in due modi 
diversi; 

1) GOMMANO MODE o modo diretto 
(Esecuzione di calcoli come se fosse una co- 
mune calcolatrice). 

2) PROGRAM MODE: esecuzione di catecù 
li iti successione sotto la guida di un, program- 
ma, seguendo* cioè, le direttive di un elenco 
di operazioni da compiere. 

Questi due argomenti costituiscono, come 
si può intuire, il nocciolo della questione! 


Il cortmmttd im>de 

Questo fc il modo in cui opera un qualsiasi 
personal computer non appena si accende 
l'apparecchio. Ciò significa che la macchina è 
in grado di accettare, ed eseguire, ordini in 
modo immediato* come operazioni male ma- 
liche, logiche, di memorizzazione eccetera. 
Possiamo dire che un computer, non appena 
viene acceso, ha le stesse capacità di calcolo di 
una calcolatrice tascabile (e molte altre,,,) 
che vengono evidenziate ricorrendo ad un lin- 
guaggio diverso da quello noto ma, come si 
noterà, molto più efficace e “logico”. E’ bene 
che* prima di proseguire, venga ribadito un 
concetto poco diffuso. 

Un personal computer, rispetto ad una cal- 
colatrice, è più facile da usare, proprio grazie 
al linguaggio adoperato, che risuJta molto vi- 
cino alla logica umana . 


m 
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Nota importante 

Prima d] proseguire, è opportuno che jE 
lettore si renda conto delle particolarità dì un 
personal computer, 

Questo assomigha molto ad una macchina 
da scrivere ma, a! contrario di questa, riesce 
ad individuare, tra taso diversi, una differen- 
za che pei- noi può sembrare inconsistente. 

Facciamo notare, tra Póltro, che la battitu- 
ra del carattere alfabetico “O” se per noi è 
identico al simbolo del numero zero (0), assu- 
me invece per iì computer un significato totali ’ 
mente diverso. ' 

Le stampanti (ed i vìdeo) collegate ai cono 
puters evidenziano tale differenza visualiz- 
zando lo zero come una “O" maiuscola barra- 
ta (0), 

Analogamente il caretterc del punto (.), 
della virgola (,) e del punto e virgola (;) hanno 
un significato molto più rigoroso di quanto 
potrebbe sembrare. 

Si consiglia, pertanto, di seguire quanto di- 
remo prestando La massima attenzione ai sim- 
boli adoperati, cercando in particolare di ca- 
pire quando è il caso di battere il carattere ‘‘0 1 ' 
e quando, invece, il carattere "O'U 

Coloro che vorranno verificare quanto 
stanno per leggere avendo accanto un compu- 
ter Commodore, si accertino che il tato Sbifi / 
look (blocco delle maiuscole) sia rilasciato, 
vale a dire posizionato in alto. 

Il primo,*, contatto 

Supponiamo di aver collegato il nostro per- 
sonal computer alla rete elettrica ed al televi- 
sore, Nella massima parte dei casi sul video 
appare un breve messaggio, tipico della casa 
costruttrice, e La parola READY, Ciò signifi- 
ca che il computer è pronto (READY) ad 
accettare ed eseguire ordini, 

Si noterà inoltre che appare un quadratino 
bianco che lampeggia: questo è il cosiddetto 
CURSORE ed indica il posto in cui verrà 
scritto il prossimo carattere che verrà premu- 
to sulla tastiera del computer. In genere su 
molti computer, al momento de 11 'accensione 
della macchina, appare un'informazione rela- 
tiva alla quantità di memoria disponibile. Il 
messaggio più usuale è del tipo: 

12277 RYTESFREE. 

Ciò significa che il computer mette a dispo 
sizìone de ÈP utente 12277 locazioni o celle di 
memoria che possono essere utilizzate per 
scrivere dati o programmi. Spieghiamoci 
meglio. 

Un computer assomiglia, per certi ven»i r ad 
un quaderno a quadretti. Ognuno di questi 
corrisponde ad una cella di memoria che iVii- 
lizzatore può "riempire 1 * con valori numerici, 
dati, lettere ecc, Pertanto avere a disposizio- 
ne 12277 byte liberi significa avere una lava- 
gna su cui scrivere (ed eventualmente cancel 
lare) 12277 numeri, caratteri, simboli msom- 
ma, ognuno incasellato m un quadratino- 
byte. E 1 ora possibile capire l'importanza di 
una grossa memoria a disposizione: più byte si 
hanno, più dati è possibile "trattare ', elabo- 
rare, memorizzare contemporaneamente. Il 
lettore, comunque, non creda che con pochi 
byte si possano rea Lizzare solo elaborazioni 
modeste. Decisivo è infatti il modo in cui le 
locazioni vengono utilizzate- 



li primo esperimento che tenteremo sarà 
proprio quello di eseguire la somma 123+456. 
Ricordiamo qui brevemente la procedura 
usata con una calcolatrice. Si premono, l'uno 
dopo l'altro, 1 seguenti tasti:. 

12 3 + 456=. 

Nel caso del computer il linguaggio usato 
sembra più complesso ma, a pensarci bene, è 
decisamente più logico; eccolo:. 

FR1NT 123 +456 (R). 

Traduzione: Stampa [il risultato] di 
123+456. 

Ciò significa che bisogna digitare la parola 
PRINT (= scrivi), i due addendi 123 e 456 
separati dal segno più ed infine premere il 
tasto Return (R)che sì trova sulla destra della 
tastièra del computer. Il tasto infatti corri- 



sponde al tasto di ritorno carrello di una qual- 
siasi macchina da scrivere elettrica. 

Come si può notare, l'ordine di calcolare la 
somma è molto più vicino al linguaggio uma- 
no di quello visto in una calcolai rice tascabile. 
Inoltre, fino a che non si preme il tasto di 
ritorno carrello Relum (oppure (R)) il com- 
puter “ignora” ciò che appare sul video: negli 
apparecchi Commodore è infatti possibile 


modificare Èe cifre, i simboli di operazione e 
gli stessi ordini (prima di premere il tasto 
Return), semplicemente posizionando il cur- 
sore sul carattere digitato in modo errato e 
ribattendo quello giusto. 

Con una calcolatrice, come è noto, sba- 
gliando a digitare una cifra, si è costretti a 
riscriverla per intero. 

Vediamo ora di puntualizzare alcuni con- 
cetti prima di proseguire. 

1) Con un computer si instaura un "dialogo' 
dì corto molto comprensibile tra operatore e 
macchina. 

2) L’intenzione di comunicare un ordine digi- 
tato su video viene trasmessa al computer solo 
mediante la pressione del tasto Relum che nei 
testi di informatica vie ne in genere abbreviala 
coi simbolo (R), 

3) Con un computer, dato che il risultato del- 
le operazioni e tutto ciò che si digita rimane 
visualizzato su schermo, è possibile contro Ila- 
re in qualsiasi momento ciò che t stato fatto; 
con una calcolatrice, proprio perchè viene vi- 
sualizzato un numero alla volta, non potremo 
mai sapere, per esempio, se il valore eviden- 
ziato è il risultato di una somma o di un pro- 
dotto ecc 

ESERCIZI 

Provate ad indovinare (naturalmente senza 
usarlo) che cosa “risponderà" ii vostro com- 
puter digitando quanto segue, 

Se non possedete il personal adoperate una 
calcolai riee tascabile allo scopo di meglio 
comprendere le differenze esistenti tra il col- 
loquio col personal computer e la calcolatrice 
che possedete. 

N.R, Con (R) si intende: Premere il tasto 
Return. 

PRINT 123+233+45 (R) 

PRINT 2 * (4+5/2) (R) 

PRINT (5+7) * (8+3) (R) 

PRINT SOR (16)(R) 

PRINT 52(R) 

PRINT (R) 

PRINT 5 SQR(2 +7)(R), 

Problemi 

Calcolare Parca di un quadrato il cui lato 
rimura centimetri 8. (Arca *=#*&) 

Calcolare il perimetro del suddetto 
quadrato. 

Calcolare PaTta. di un triangolo rettangolo 
isoscele che ha un cateto di IO centimetri. 
Calcolare Pipotenusa AB del tri angolo prece- 
dente. (AB= yi 2 a +l a s) 

Calcolare la circonferenza di raggio t(i. 

Calcolare Parca del cerchio precedente. 

Calcolare I I.V.A. (18%) da pagare sulla 
cifra di 100000 lire 
Nota bene: 

SOR è un comando che calcola la radice 
quadrata del numero racchiuso tra parentesi. 

Il simbolo di freccia in alto (f ) indica Pope- 
razione di devozione a potenza. 

£1 simbolo pigreco (3. 14 15...) si ottiene, nei 
computer Commodore, premendo il tasto 
Shift insieme con il tasto di freccia in alto. 

Sul prossimo numero di Commodore Com- 
puter Club, ovviamente, riporteremo le solu- 
zioni e continueremo il discorso su IP alfabetiz- 
zazione informatica. 
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GIOCHI 

COMMODORE 64 

I giochi su scacchiera: 
coirne renderli automatnci 



Un approccio 
generale 

ali’ implementazione 
di giochi su 
scacchiera con un 
esempio pratico 
relativo al gioco 
della dama. 
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Figura 1 


Ji programmi per giochi su scacchiera 
non vanno sottovalutati nè sul piano del- 
le difficoltà di stesura nè per l'arricchi- 
mento conoscitivo che comportano. E' 
necessario tenere presente che gran par- 
te dei programmi di gioco fondano !e 
proprie basì sull "utilizzo di una griglia, 
più o meno diretta discendente della co- 
mune scacchiera. Inoltre il movimento, 
nella scacchiera, deve essere controllato 
logicamente con la stessa procedura (an- 
che se in una forma embrionale) che 
provvede al controllo di oggetti in movi- 
mento in una griglia. 

Ricordiamo poi brevemente che lo 
studio di strategie per Dama e Scacchi 
automatici ha portato a ll'appro fon di- 
menio di tecniche rivelatesi utilissime in 
campi scientifici diversi, tra cui, soprat- 
tutto, l'intelligenza artificiale. 

A questo punto il lettore desideroso dt 
apprendere le tecniche di programma- 
zione di base per la stesura di giochi più t> 
meno complessi avrà già intuito che b 
risoluzione di un programma su scacchie- 
ra costituirà un banco di prova fonda- 
mentale per un eventuale approccio alla 
programmazione di video game* più 
evoluti. 

In queste pagin^ci proponiamo quindi 
dì affrontare la risoluzjorte dei problemi 
che si presentano nella stesura di un pro- 
gramma dì questo tipo, proponendo al- 


cune soluzioni pratiche per il gioco della 
dama. 

Introduzione 

Tutti i lettori avranno certamente uti- 
lizzato almeno una volta programmi co- 
me dama, othello, scacchi, costruiti scm 
plice mente allo scopo di servirsi del vi- 
deo quale terreno di gioco in un incontro 
tra due avversari, oppure dotali di una 
propria strategia. 

Come si può impostare effettivamente 
un programma per un qualsiast gioco su 
scacchiera? Con alcune conoscenze di 
base ciascuno di noi può costruirsi un suo 
gioco , animarlo e anche dotarlo di strate- 
gie più o meno complesse. 

In questa sede analizzeremo tutti i det- 
tagli relativi all" impostazione del gioco 
dal punto di vista più prettamente tecni- 
co: rappresentazione e visualizzazione 
della scacchiera e dei pezzi in gioco, im- 
postazione di un colloquio calcolatore- 
giocatori, controllo di validità delle mos- 
se, controllo di fine partita. 

( i impegniamo comunque ad analiz- 
zare, in una prossima trattazione, la pos- 
sibilità di fornire al programma una sua 
strategia, in modo da mettere il giocatore 
nella condizione di “battersi'" con il com- 
puter, entrando cosi nd vivo dt proble- 
matiche altrettanto fodamcntali nella 
“costruzione’ ‘ di qualsiasi video-gioco. 


Come sì rappresenta la scacchiera 
a) dal punto di vista numerico 

Dato che un elaboratore tratta quanti- 
tà numeriche, bisógna creare una corri- 
spondenza di qualche tipo particolare tra 
scacchiera e pezzi da una parte e nùmeri 
dall'altra, che ci permetta di interagire 
con Telaboratorc. 

II modo che sembra più naturale è il 
seguente: la scacchiera viene rappresen- 
tata numericamente da una matrice (S), 
£ i singoli pezzi in gioco da differenti 
valori airinterno della matrice stessa. - 
Per differenziare i due colori è sufficiente 
il segno algebrico: al bianco si associano 
numeri positivi, al nero negativi. NcIcot- 
so della partita, il colore del giocatore 
che muove viene rappresentato da un 
indice che assume alternativamente i va 
lori 'T"e “-I" (vedi righe 280470) 

Se stabiliamo la seguente corrispon- 
denza tra pezzi e valori numerici: 


Pezzo 

valore 

pedina bianca 

I 

dama bianca 

2 

pedina nera 

-1 

dama nera 

-2 

casella vuota 

0 
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Figura 3 











la con figurazione iniziale della scacchie- 
ra (figura 1) potrà essere definita me- 
diante le istruzioni contenute nelle righe 
ÌOCKMOóO, 

Definita così la scacchiera, una mossa 
verrà realizzata semplicemente modifi- 
cando due elementi della matrice. Ad 
esempio, la mossa tratteggiata in figura 1 
si ottiene azzerando il valore di S(ó,l) e 
ponendo uguale ad 1 l'elemento S(5, 2). 

b) dal punto di vista grafico 

Il secondo problema da risolvere è 
quello della visualizzazione della scac- 
chiera. Tale realizzazione può essere fat- 
ta in modo graficamente molto comples- 
so, ma, per evitare complicazioni di pro- 
grammazione, che esulano dallo scopo di 
questo articolo, viene qui presentato un 
sistema abbastanza semplice. Gli abbel- 
limenti sono lasciati alla fantasia del 
lettore. 

I requisiti fondamentali a cui deve ri- 
spondere la visualizzazione della 
scacchiera-matrice consistono in vari 
punti' 

* abolizione dello scrolling verticale; 

• il terreno di gioco deve essere visibile 
in ogni istante; 

» a lato o al di sotto di esso deve trovarsi 
spazio per ìa lettura delle mosse dei 
giocatori. 

Dovremo quindi predisporre una rou- 
tine die stampi sul video la configurazio- 
ne iniziale della scacchiera (quella di fi- 
gura 1) ed una routine che esegua visiva- 
mente le mosse lette da tastiera, magari 
facendo lampeggiare per qualche istante 
la pedina che da muovere. 

Dopo aver deciso in quale posizione 
dello schermo si desidera situare la scac- 
chiera, si fissano, servendosi della map- 
pa di memoria di schermo, gli indirizzi 
dell’angolo in alto a destra AD, in alto a 
sinistra AS, in basso a destra BD e in 
basso a sinistra BS (righe 1520-1530). 

II valore “D” rappresenta la differen- 



za tra le locazioni dei caratteri e le corri- 
spondenti locazioni del colori. 

Per disegnare la scacchiera sono ne- 
cessari quattro tipi diversi di lìnee: linea 
superiore, linea inferiore, linea intema e 
griglia interna. 

Per ogni tipo di linea devono essere 
definiti: posizione iniziale sullo schermo 
PI, posizione finale sullo schermo P2, 
carattere iniziale Ci, caratteri intermedi 
C2,C3, carattere finale C4. La variabile 
PA (passo) controlla i caratteri da colo- 
rare nella linea attualmente in stampa: le 
linee superiore, inferiore e interna saran- 
no colorate interamente, mentre la di- 
scontinuità dei caratteri nella griglia 
tema verrà rispettata nella colorazione 
con T alternanza fornita dal passo PA=2, 

I caratteri diversi corrispondenti alle 
quattro linee vengono letti airintemodel 
ciclo 1540-1560. 

Ognuna delle quattro routines defini- 
sce i parametri PA r PI, P2 è richiama a 
sua volta la routine 1700 predisposta per 
la stampa di una singola riga. La 1570 
stampa la linea superiore, la 1600 stampa 
la lìnea inferiore, la 1580 stampa le otto 
linee tipo griglia, la 1590 stampa le otto 
linee interne. 

II colore & assegnato nella lìnea 1710; 
per modificarlo, basta cambiare il valore 
0 con un numero a piacere nella POKE 
X,Q. 

Le coordinate di riga e di colonna sono 
stampate dalla routine 1800, mentre i 
pezzi nella loro configurazione iniziale 
sono visualizzati dalla routine 2000-2120, 

CI contiene il codice ASCII del carat- 
tere scelto per rappresentarele pedine 
(nel nostro caso 81) e C2 il relativo colo- 
re. E' possìbile ottenere nuovi caraneri e 
diversi colori modificando opportuna ^ 
mente i contenuti di CI e C2 nelle righe 
2020,2030. 

La routine 2100 associa alle coordinate 


X,Y del pezzo sulla scacchiera la corri- 
spondènte posizione P sul video e vi inse- 
risce il carattere C2 colorato con il colore 

Gl. 

Il carattere che rappresenta la dama 
viene assegnato con P istruzione di riga 
2610. 


Lettura delle mosse 

Una parte non concettualmente im- 
portante del programma e tuttavia essen- 
ziale è la lettura delle mosse. Per comu- 
nicare una mossa al programma, bisogna 
trasmettere sia la casella di partenza che 
la casella di arrivo; questo vale per qual- 
siasi gioco su scacchiera. Il programma, 
solo dopo aver controllato la legalità del- 
la mossa , sposterà il pezzo nella locazio- 
ne dì arrivo, cancellando eventualmente 
le pedine catturate. 

Ogni casella viene definita da due 
coordinate* che possono essere entram- 
be numeriche, come nei nostro esempio, 
oppure una alfabetica e una numerica, 
come usa nel gioco degli scacchi. Questo 
secondo tipo di lettura implica una “de- 
codifica” da pane del programma, che 
deve necessariamente individuare le 
coordinate numeriche per effettuare le 
operazioni sulla matrice-scacchiera S. 

Piò complessa sarà la lettura delle 
mosse nel gioco della dama qualora si 
ammettano catture multiple; il program- 
ma dovrà avere la possibilità di leggere 
un numero variabile di coordinate, indi- 
cante il percorso dei pezzo sulla 
scacchiera. 

Nel listato, La lettura della mossa viene 
effettuata dalla riga 290 alla 490. 

Le linee 290-300 richiedono la mossa 
stampando una pedina del colore che de- 
ve muovere. Si prevede poi di leggere* 
tramite la funzione GET, cinque caratte- 
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ri in successione, I primi quattro sono 
relativi alle coordinate di partenza ed ar- 
rivo, che vengono stampate sul video; il 
quinto invece sarà il tasto RETURN se sì 
convalida l'Inserimento oppure il tasto 
FI per cancellare e ripetere. Sì tratta 
quindi di un INPUT simulato. 


Come sì controllo la legalità 
di una mossa 

U ti programma per gioco su scacchiera 
deve prevedere anche un controllo di le- 
' galità. Ognuno di noi, quando gioca, si 
accerta automaticamente che ravveda- 
no rispetti le regole, ed eventualmente fa 
ripetere una mossa. Qui il controllo deve 
essere esercitato dal programma: una 
speciale routine verificherà quindi la 
mossa richiesta prima di renderla 
operativa. 

Come si può procedere per fare que- 
sto? Il programma deve anzitutto verifi- 
care che nella casella di partenza esista 
un pezzo del colore che deve muovere, e, 
in caso affermativo, calcolarne tutte le 
mosse possibili; infine controllare che tra 
queste si trovi anche la mossa inserita da 
tastiera. In certi giochi alcune mosse 
hanno carattere prioritario su altre, a se- 
con da delle regole; nella Dama il gioca- 
tore che può eseguire una cattura è sem- 
pre obbligato a “mangiare", negli Scac- 
chi il giocatore che ha 11 re sotto scacco 
deve provvedere alla sua difesa, Queste 
regole devono in qualche maniera venire 
tradotte nel programma. 

Nel caso della dama, esistono quattro 
tipi di mosse: mosse con o senza catture 
di pedina, mosse con o senza catture di 
dama; è necessario quindi predispone 
due routìnes che possano calcolare, indi- 
pendentemente dal colore che ha il trat- 
to, le varie mosse della pedina e della 
dama. 

Nella Figura 2 è rappresentata la casel- 
la definita dalla coppia (1,J) e le quattro 
caselle a cui può accedere una dama che 
si trovi in (I h J), Definiamo “direzioni di 
mossa" le quattro coppie di numeri che, 
sommate alla coppia (I, J), ci permettono 
di calcolare le possìbili case di arrivo. 


casella direz. casella 

di di di 

part* mossa arrivo 


-1,1 I-U+t 

U [+u+l 

1,-1 I+1,J-1 


Ovviamente dovremo considerare so- 
lo le prime due direzioni per le mosse di 
pedine bianche, e le ultime due nel caso 
di pedine nere. Appare ora chiaro che 
deve esistere un certo tipo di controllo 
automatico che permetta di non oltre- 
passare i bordi della scacchiera. Per 
e sempio , dalla casella (8,8) con la dire- 
zione di mossa 1,1 si arriverebbe alla ca- 
sella (9,9), che non esìste, I provvedi- 
menti possibili sono due: la matrice è 
dimensionata S(8,8), e le coppie di indici 
in arrivo vengono controllate ogni volta, 
oppure la matrice è 8(10,10), e viene 
^orlata” con numeri diversi da quelli 
usati per i singoli pezzi (Figura 3). Que- 
sto secondo metodo permette di ricono- 
scere il bordo senza controllare gli indici, 
ma controllando il valore del pezzo, il 
che dimezza il numero di confronti 
necessari. 

In virtù dì una maggiore velocità di 
esecuzione, il nostro programma userà il 
dimensionamento (10,10); aggiungiamo 


quindi al listato le righe 1140 1160 che 
orlano la matrice (S). 

Proviamo a pensare al movimento del 
cavallo nel gioco degli scacchi; in questo 
caso le direzioni dì mossa sono 8, e preci- 
samente sono date dalle coppie: (-2,4), 
(-2.1), (-1,-2), (-1,2), (1,-2), (2,-1), 
(2,1), (1,2) ed è necessario inserire con- 
trolli sugli ìndici anche avendo orlato la 
matrice, poiché la mossa può portare due 
righe o due colonne verso resterno. 

Si osservi ora il diagramma a blocchi di 
Figura 4, che rappresenta l’iter logico da 
seguire per calcolare mosse e catture dì 
pedina, nell'Ipotesi che non siano valide 
le catture multiple. 

Le righe 100- 160 definiscono le dire- 
zioni di mossa per bianco e nero. 

Per usarle nel modo corretto, è suffi- 
ciente definire l'indice K che seleziona le 

righe della matrice D come: 

K - (C+1J/2 



Figura 4 
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zare la seconda faccia dtu di se tiri 

Ari CD 640 

i. 

10,000 

Faratare dis k in melai lo ‘ìako 1 ' 

Art CD 649 

L, 

14.000 

Joystick SpopIrav.dEa il 

Art CD &50 

L, 

27.000 

Joystick a Microswitch 

Jr>ys!it!k sen.z£s fili con unità 

Art CD 651 

L, 

52.500 

rcevenie (funziona a batteria) 

Art CD 852 

L. 

98.O0O 

Joy&liCk per Commodore 16 
(tot igi naie} 

Art CD 130 

L. 

29.500 
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infatti il valore di K varierà da 0 a 1 
di pendente niente dal valore di C: 


C=-l(nero) K=0 

C= 1 (bianco) &=1 


Non sempre è necessario differenziare 
ie direzioni dì mossa per i vari pezzi. Nel 
caso degli scacchi, solo per i pedoni le 
direzioni sono diverse a seconda del co- 
lore, gli altri pezzi possono muoversi sia 
avanti che indietro. Si può notare inol- 
tre, per chi volesse cimentarsi nel l'i ni pie- 
nte orazione di una partita a scacchi, che 
le direzioni di mossa della Regina si ot- 
tengono combinando quelle di Alfiere e 
Torre. 


Controllo di fine partita 

Prima di richiedere le mosse del gioca- 
tore, il programma deve essere in grado 
di capire se la partita è terminata, e a 
favore di chi. 

Per alcuni giochi è sufficiente un con- 
trollo del numero di pezzi per ciascun 
giocatore: può aver perso chi non ha più 
pezzi, oppure chi ne ha di meno. Quando 
esiste la possibilità che una pedina venga 
“bloccata" dall’avversario, il controllo 
sui pezzi non è più sufficiente: bisogna 
fare un controllo sulle mosse, vedere 
cioè se esìste almeno una mossa legale 
per il giocatore che ha il tratto Questo si 
può realizzare nel modo più semplice 
possibile con un doppio loop che scandi- 
sce tutta la scacchiera-matrice e va a cal- 
colare le mosse per i vari pezzi; se non 
esistono mosse legali stampa un messag- 
gio di fine partita. Chiaramente, un con- 
trollo di questo tipo è oneroso dal punto 
di vista del tempo di esecuzione Si può 
decidere di inserire nel programma un 
contatore di mossa e richiamare la routi- 
ne di fine partita solo dopo un ceno nu- 
mero di mosse. Pensando per esempio al 
gioco della Dama, c evidente che almeno 
nelle prime 111 mosse la partita nort può 
terminare. 

In alcuni giochi, tipo Ot hello, se non 
esistono mosse legali e la scacchiera non 
ù piena il giocatore passa la mossa all'av- 
versgtrio; in questo caso particolare il 
programma cambierà semplicemente il 
colore. 

Nel listato, il controllo di fine partita e 
realizzato dalla routine 4500, 



Figura £ 
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Come si imposta, la partita 

11 diagramma a blocchi di figura 5 può 
servire come schema base per qualsiasi 
gioco. 

La routine che esegue effettivamente 
la mossa dopo che essa è stata accettata 
deve essere in grado di riconoscere situa- 
zioni particolari, per esempio le promo- 
zioni e le catture, 

Quando ima pedina raggiunge il Iato 
opposto della scacchiera, diventa dama; 
lo stesso si verifica per un pedone, che 
diventa regina. Quindi la casella di arrivo 
va controllata, per prendere i provvedi- 
menti necessari, che saranno* evidente- 
mente, modifiche di valori numerici al- 
l'Interno della matrice S, Lo stessa cosa si 
verifica nel caso di catture: il programma 
deve provvedere a "mangiare " la pedina 
intermedia, di cui dovrà calcolarsi le 
coordinale che non possiede 


Come gira il programma 

Se avete copiato correttamente il lista- 
to, con il comando RUN vedrete appari’ 
re sullo schermo la scacchiera con la sua 
configurazione iniziale, e verrà richiesta 
la mossa del bianco. 

La mossa va inserita digitando coordi- 
nata orizzontale e verticale della casella 
di partenza, coordinata orizzontale e 
verticale della casella di arrivo, e tasto 
RETURN. In caso di errore, sì può can- 
cellare premendo FI. Le mosse non lega- 
li verranno cancellate automaticamente; 
in tal caso basta ripetere rinserimento. 

Il programma non prevede la priorità 
delle catture sulle mosse, e quindi non 
meravigliatevi se accetterà mosse anche 
qualora siano possibili catture. 

Alla fine della partita, la scacchiera 
rimane visualizzata finché non viene pre- 


muto un tasto qualsiasi; si può poi inizia- 
re una nuova partita, rispondendo “$” 
alla richiesta del programma. 

Suggerimento per sofisticazioni 

Il programma-esempio per il gioco 
della dama di cui è riportato qui il listato 
può essere reso più completo 
aggiungendo: 

- scelta dd colore che inizia 

- possibilità di catture multiple 

- controllo di legalità con priorità per le 
catture. 

Chi fosse in possesso di monitor a co- 
lori può cambiare a suo piacimento le 
varie PQK.E, ed inoltre, mantenendo le 
routiiies di base , modificare tutta la parte 
grafica, 

O.itfalUirro MX, Nitti 


100 

REM 

COMMODORE S4 


120 

É> 

* 



138 

REM 

GIOCHIAMO A DAMA 


150 

REM 

DI D * MATTURRO 


160 

REM 

M-L- NI ITI 


!?0 

■ 

* 



180 

DIM 

V(80), 0(2,4), SUB, IH), 


C< 16> 


190 

POKE 

53280 ,11: POKE 

532B1 ,11 


: PRINT CHR*< 147) 


200 

DATA 

1,-1, 1,1, -1,-1, 

-1,1 

£10 

FOR 

1=0 TO ls FOR 

£ 

Il 

■“> 


4: READ D(I,J):NEKTJ 

,1 

228 

DATA 

1 12,67, 1 14,1 10, 

93,32,33 


,93 , 107,67 ,9 1 / 1 15,109 ,6? ,113, 


125 

230 POR I = i TD 16! READ C C I > s 
NEXT I 

240 GOSUB 1000 5 REM INJZIAL12ZA 
LA MATRICE 

£50 GOSUB H001REM STAMPA LA SC 

ACCHIERA 

£60 GOSUB 1800: REM STAMPA Mi ME 
RI COORDINATE 

£70 GOSUB £000! REM STAMPA POSI 
2 IONE INIZIALE 

280 C=I* REMI COLORE INIZIALE^BIA 
NCO 

290 POKE 1024,81 iPOKE 10£4+D,(t 

+ n/2 

300 PR 1NT CHR$< 19 > CHR$(29) CHR$>( 
29) "MOSSA ?" ; 


310 K=0 s PRINT CHR*<29>5 
320 K=K+ 1 

330 GET A*s IF A$="" THEM 330 
340 IP A$=CHR*(133> THEN GOSUB 
5000 8 GOTO 290 

350 IF A$=CHR*(13> ANO K=5 GOT 
0 430 

360 A=VAL(AS>: IF A >8 OR A< 1 
THEN 330 

370 IF K =5 GOTO 330 

330 PRINT A$::GN K GOTO 390,400 
,410,420 

398 Al=Ai PRINT 11 , ‘.GOTO 320 
400 A2=A: PRINT CHR$(2S) CHR*<29) 
; : GOTO 320 

410 Bl~Ai PRINT", "1! GOTO 320 
420 B£=ft: 'GOTO 320 
430 GOSUB 3000: REM CONTROLLO LE 
GAL ITA ' 

440 IF FL=0 THEN GOSUB 5000: 
GOTO 290 

450 GOSUB 2500 s REM ESEGUE LA MO 

SSA 

4G0 GOSUB 5000 

470 C=-Ci REM CAMBIO GIOCATORE 
480 GOSUB 4500: REM CONTROLLO F 
irC PARTITA 

490 GOTO 290: REM VA A LETTURA 
MOSSA 
500 END 

510 REM #**#*#*#*#**#*******#*#*# 
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1000 

REM 

PREPORR 

LA SCACCHIERA 

s 

1010 

FOR 

I = 1 TO 

8: POR JM 

TO 


Si 

S< J„I )=B 

: NEXTJ, I 


1020 

FQR 

1^1 TO 

3 


J 030 

L= I 

INT< 1/E)*£ 


1040 

FOR 

J=2 TO 

8 STEP 2 


j 050 

S< I , 

i 

ìi 

r-. 

i 

+ 

: S < I +5 , J-L) = 

1 

1060 

NEXTJ, I 



1070 

FDR 

J=0 TO 

3: S(0,J)=10 

: S 


<3,J)=10ì NEXTJ 

1080 FOR J = 1 TO 8t S<J,0)=10: S 
< J ,9 ) = 10 : NEXTJ 
1090 RETURN 

1100 REM ******************* ****** 

* 

1500 REM STAMPA SCACCHIERA 
1510 PRINT CHR4< 147 ) CHR$U44> 

1526 AS=1149: AD=1165: BS=1739: BD 
=1805: REM MARGINI POKE SCHE 
RMC 

1530 0=54272 : REM DIFFERENZA VALG 
RE POKE COLORE 

1540 FOR K= 1 TO 4: L=(K-1>*4+1 
1550 C 1 =C <L ) : C2=C <L + 1 ) : C3=C<L+2> 

: C4=C (L+3 J 

1560 ON K GOSUB 1580,1590/1610,1 
630 : NEXTK 
1570 RETURN 

1580 PA=i: P1=AS: P2=A0: GOSUB 17 
00: RETURN 

1590 PA=2 : FOR Y=AS+40 TO BS-40 
STEP 80: P1=Y: P2=Y+16 
1600 GOSUB 1700: KEXTYS RETURN 
1610 PA=1 : FOR Y=AS+80 TO BS-80 
STEP 80: PI =Ys P2=Y+I6 
1620 GOSUB 1700: NEXTYs RETURN 
1630 Pl-BS: P2=BD: GOSUB 1700: RE 
TURN 

1640 REM ************************* 

* 

1700 REM STAMPA RIGA 

1710 FOR X=P 1 +D TO P2+D STEP 

PA: POKE X,0s NEXTX: REM PO 
KE COLORE 

1720 POKE PI ,01 : FOR X=P1 + 1 TO 
P2 -2 STEP 2 

1730 POKE X ,C2: POKE X+1,C3: NEX 
TX 

1740 POKE P2-1 ,C2s POKE P2,C4: R 
E TURN 


1750 REM ******* ****************** 

* 

1800 REM STAMPA NUMERI COORDINATE 
1810 P=AS+33 

1820 FOR K =0 TO 7: POKE P+K*30 

,49*K : POKE P+K*80+D,0: NEXT 

K 

1330 P=BS+4 1 

1840 FOR K =0 TO 7: POKE P+K*2, 

49+K : POKE P+K*2+D,0: NEXTK 
1850 RETURN 

1860 REM ************************* 

* 

2000 REM STAMPA POSIZIONE INIZIAL 
E 

2010 FOR X=1 TO 8: FOR Y=1 TG 

3 

2320 IF S (X ,Y)= 1 THEN Cl=8i: C£ 
= 1 : GOSUB 2100 

2030 IF S(X,Y)=-1 THEN 01=81: C 
2=0: GOSUB 2100 
2040 NEXT Y',X: RETURN 
2050 REM ************************* 

* 

2100 REM CALCOLA POSIZIONE E STAM 
PA PEZZO 

2110 P=ii90+<X-1)*80+(Y-1>*2: POKE 
P ,01 : POKE P+D ,C2 
2120 RETURN 

2130 REM ************************* 
* 

2500 REM ESEGUE LA MOSSA (A1,A2)- 
XB1 ,B2) 

2510 X=1 190+ (A 1 - 1 ) *80+ CA2" 1 ) *£ 

2520 Y=H30+(B1-1 >*80+<B2-l)*2 
2530 REM FA LAMPEGGIARE IL PEZZO 
IN Al ,A2 
2540 X1=PEEK(X) 

2550 FOR 1=1 TO 3 

2560 FOR T= 1 TO 300: NEXT 

2570 POKE X , 32 

2580 FOR T=1 TO 300: NEXT: POKE 

X, X1 
2590 NEXT 1 

2600 FOR T=1 TO 300 
2610 GOSUB £700: IF PR=1 THEN 
XI =80 

2B20 L=PEEK (X+D) : POKE X,32: POKE 

Y, X 1 : POKE Y+D ,L 

£630 S (B 1 ,B2 > =S < A 1 ,A2 ) : S CA 1 ,A2 ) =0 
2640 MI =X: MA=YS IF Y<X THEN MI 


60 - Commodore Computer Club 


GIOCHI 


=Y! MA=X 


2650 Z=MA-MI: IF 2 <100 THEN 26? 
0 

2660 2=2/2! 2=M£+2: POKE 2,32: S< 
(Al+Bl )/2, CA2+B2)/£>=0 
2670 IF PR= 1 THEN SCB1,B£)=C*2 
£630 RETURN 

2630 REM ************************* 
* 

2700 REM CONTROLLO PROMOZIONE 
2? 10 PR=0 : REM INDICE DI PROMOZ I 

or-c 

£720 IF C=1 AND B 1 = 1 AND P=1 
THEN PR = 1 : RETURN 
£730 IF C=-i AND BI=S AND P=- 

1 THEN PR=1! RETURN 

£740 RETURN 

£750 REM ************************* 
* 

3000 REM CALCOLA LE MOSSE LEGALI 
3010 REM FL=FLAG DI LEGALITÀ' 

3020 REM M=NUMERO DI MOSSE 
3030 M=0! X*A 1 i Y*A2 s P=SCX,Y): F 
L=0 

3040 IF P=C THEN GOSUB 3500! G 

OTO 3060 

3050 IF P=£*C THEN GOSUB 4000 
3060 FOR 1 = 1 TO M STEP 2 
3070 IF V < I ) =B 1 Am VCI+1)=B£ 
THEN FL= 1 
3080 fCXT I 
3030 RETURN 

3100 REM ************************* 
* 

3500 REM MOSSE DI PEDINA 
3510 K=<C+l)/2 

3520 FOR L= 1 TO 3 STEP £ 

3530 DI=D<K,L): D£=OCK,L+l) 

3540 X 1 =X+DI : YI=Y+D£! P1=SCX1,.Y1> 
3550 IF P 1 = 10 OR P I *C >0 THEN 

3580 

3560 IF P 1 =0 THEN GOSUB 3800: 
GOTO 3580 

3570 IF Pl=-C THEN X 1 =X 1 +01 : Y1 = 
Y1 +02: IF S<X1,Y1)=0 THEN G 
OSUB 3300 
3580 NEXT L 
3580 RETURN 

3600 REM ************************* 
* 

5010 NEXT H: RETURN 


3780 REM NEM0RI2ZA LA MOSSA 
3800 M~M+2 : V<M-1)=X1! V<M)=Yi: RE 
TURN 

3810 REM ************************* 

* ' , 

4000 REM MOSSE DI DAMA 

4010 FOR L1=0 TO 1 

4020 FOR L= 1 TO 3 STEP £ 

4030 DI =0<L1 ,L) : D£=D<L1,L+1) 

4040 XI =X+01 : Y1 =Y+D£ : P1=S(X1/Y1) 
4050 IF PI =10 OR P1*C>0 THEN 
4080 

4060 IF P1=0 THEN GOSUB 3800: 
GOTO 4088 

4070 X1=X+2*DI! Y1=Y+2#D2: IF S<X 
1,Y1)=0 THEN GOSUB 3800 
4080 NEXT L 
4090 NEXT LI 
4100 RETURN 

4110 REM ************************* 
* 

4500 REM CONTROLLO F I NE PART I TA 
4510 M=0: FOR X=1 TO 8: FOR Y= 
1 TO 8 

4520 Q=S(X,Y) : IF Q=C THEN GQSU 
8 3500 

4530 IF Q=2*C THEN GOSUB 4000 
4540 NEXT Y,X 

4550 IF M>0 THEN RETURN 
4560 N$="IL NERO VINCE ! * : B*="IL 
BIANCO VINCE !” 

4570 FOR K= 1 TO 15: PRINT: NEXT 
K 

4580 IF M=0 AND C=1 THEN PRINT 
TABC23) CHR$< 144) N$: GOTO 
4600 

4590 IF M=0 AND C=-l THEN PRI 

NT TABC23) CHR*<5) B* 

4800 GET A*: IF A$="" THEN 460 

0 

4610 PRINT CHR*U47>: PRINT: PRINT 
4620 PRINT "VOLETE GIOCARE ANCORA?" 
4630 GET A$: IF A$="" THEN 463 

0 

4640 IF A$="S" THEN 240 
4650 END 

4660 REM ************************* 
* 

4670 REM CANCELLA LA MOSSA 
5000 PRINT CHR*<18>;: FOR H=1 TO 
39: PR1NTCHR*<32)1 
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Vie 20 - COMMODORE 64 - COMMODORE 16 - PLUS 4 

100 caselle 
di strategia 

i f 

di Giovanni Bellù 



Figurai: 

Ecco come ci sì può muovere alt 7 interno della scacchiera. 

Le lene re indicate sono i tasti da premere per lo spostamento. 

La casella in alto a sinistra, di coordinate X—ì e Y—J è la posizione dì partenza. 


Imparate da soli a 
programmare i vostri 
giochi di scacchiera. 


C 

o nascete il gioco degli scacchi o del- 
la dama? 

Ebbene, essi fanno parte di una gran- 
de famiglia di giochi: i giochi sulla 
scacchiera. 

Come ì due illustri giochi prima ricor- 
dati, anche molti altri richiedono le stes- 
se caratteristiche: intelligenza, ragiona- 
mento, concentrazione* 

À queste però se ne aggiungono altre: 
prontezza di riflessi, spirito d'osservazio- 
ne, intuito eccetera. 

Base comune rimane, comunque, la 
voglia di dìvertiisi e dì riuscire a battere 
l'avversario, meglio poi se con un “colpo 
gobbo' 1 all'ultima mossa. 

Cominciamo con questo articolo a 
presentarvi alcuni giochi da scacchiera 
(che non è da ritenersi per forza uguale a 
quella degli scacchi, ma pub essere più 
grande, più pìccola, o addirittura con 
forma diversa). 

Forse era meglio dire “continuiamo", 
in quanto alcuni miei programmi di que- 
sto tipo sono già stati pubblicati su Com- 
modore Computer Club, 

Mi riferisco ad esempio a “Forza 4” 
(C.C.C. numero 6), Otheìlo (C.C.C, nu- 
mero 11) e altri. 

Da questo numero però, invece di 

^ ■ * 

pubblicare solo listato e istruzioni del 
gioco, cominceremo ad “entrare” nei 
programmi, inizieremo ad analizzarli in- 
sieme per vedere sia come funzionano. 


sia, e questo è più importante, per impa- 
rare a modificarli per poi riuscire a pro- 
grammarli da soli ed in modo autonomo. 

Il gioco 

Il programma di questo mese si chiama 


“100 caselle”. 

Si tratta infatti dì riempire, in un modo 
che vedremo in seguito, una scacchiera 
quadrata di iato 10, per un totale di 100 
caselle, come si può vedere dalla figura 
1. 

Noi comanderemo, mediante l'uso dei 
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tasti, un “pallino” Lampeggiante, che al- 
l'inizio verrà automaticamente posizio- 
nato nella prima casella in alto a sinistra 
della scacchiera. 

Detto questo, cominciamo a vedere 
come sì implementa il gioco su 
computer. 

Prima di iniziare 

fcT sempre consigliabile* per chi vuole 
impostare qualsiasi programma, stabili- 
re, prima di iniziare la programmazione 
quali sono i punti base del programma e, 
nel caso dei giochi, quali sono le regole e 
te possibili varianti o modifiche del gioco 
stesso. 

La prima regola per una buona pro- 
grammazione è, infatti, quella di avere 
bene in mente quello che si vuole fare. 

Nel nostro caso le regole che suppo- 
niamo di voler ripettare saranno le 
seguenti. 

Primo: usando ì tasti, possiamo spo- 
starci nelle otto direzioni (alto, basso, 
destra, sinistra e le due diagonali) nei 
seguenti modi; 

* se d spostiamo in verticale o in oriz- 
zontale dobbiamo saltare due caselle e 
finire nella successiva; 

* se invece et spostiamo in diagonale, 
dobbiamo saltare solo una casella. 

é , 

Nessuno però ci vieta dì modificare tali 
regole e dì cambiare a piacimento i tipi dì 
spostamento. 

i 

Secondo: non ci si può spostare su una 
casella nella quale si è già stati. 

Terzo: il gioco finisce quando, per la 
seconda regola, non ci si può più muove- 
re, anche se ci sono altre caselle lìbere* 
ma non raggiungibili dal punto in cui 
siamo. 

Quarto: chi riesce ad andare su tutte e 
100 le caselle* e ovviamente non può più 
muoversi, vince. 

Quinto: in caso di una sfida fra più 
persone vince chi riesce a coprire il nu- 
mero maggiore di caselle. 

Sesto: in caso di parità si disputerà una 
“bella” fino a quando ci sarà il vincitore. 


Si parte! 

Solo in questo momento possiamo co- 
minciare ad accendere il computer e co- 
minciare la programmazione. 

La cosa più spontanea quando si inizia 
a programmare è quella di iniziare con 
una istruzione che pulisca lo schermo, 
per evitare confusione sia per il program- 
ma, sia per chi io usa (e poi è anche un 
tuttodì estetica!). 

Digitiamo quindi; 

1280 PRrNT CHRS ( 147 ) 

N.B. 11 numero di lìnea usato è coe- 
rente con ì listati finali di queste pagine. 
Una volta cancellato il video possiamo 
stampare la scacchiera usando te istru- 
zioni 1390 e 1400. 

Dalla 1410 alla 1490 bisogna “ripete- 
re” la linea 1400, 

Per fare questo si può procedere in 
due modi: 

Il primo è quello di riscrivere ogni vol- 
ta la stessa linea con il numero di linea 
incrementato correttamente. 

Questo però comporta un maggior 
tempo per la digitazione dei programma 

Utilizziamo allora un altro metodo: 
una volta scritta la linea 1400 e premuto 
RETURN in modo che venga memoriz- 
zata* proriamo ad usare i tasti di control- 
lo cursore (quelli in basso a destra della 
tastiera), ed andiamo in su con il nostro 
cursore fino a quando siamo sopra la 
lìnea che abbiamo appena scritto: la 
1400. 

A questo punto non ci rimane che mo- 
dificare il numero di linea mettendo al 
posto di 1400 il numero 1410, 

Fatto questo premete return e ripetete 
l 5 operazione cambiando sempre e sola- 
mente il numero di linea fino a quando 
arrivate alla linea 1490. 

Provate allora a chiedere il lìst* e avre- 
te la gradita sorpresa di avere già in me- 
moria tutte quelle lineo senza averle 
riscritte. 

Lo stesso trucco si può usare per la 
linea 1500: 

“chiamate” il List* andate con il cursore 
sulla linea 1390, modificatene il numero 
in 1500 e premete return. 


Le lìnee da 1510 a 1580 sono “opziona- 
li”: potete anche non metterle. 

IL loro scopo è quello dì visualizzare 
sotto la scacchiera i tasti da usare. 

Questi sono: 

U— in alto a sinistra 
i=in alto 

Q=in alto a destra 
H=a sinistra 
K=a destra 
B=rin basso a sinistra 
N=in basso 
M=in basso a destra 

Nella linea 1620 vengono inizia lizzate 
alcune variabili: 

1620 A=81:B=87:X~l;Y=t:NP=l 
la variabile “A” contiene il valore 81, 
che, in codice video indica il carattere 
grafico che si ottiene con SHIFT+Q, 
“B” invece contiene 87, cioè il caratte- 
re ottenibile mediante SHIFT +W 
X ed Y invece sono te coordinate della 
nostra pedina alfinizio del gioco. 

Come avevamo detto prima* si parte 
dalla posizione in alto a sinistra, e quindi 

X (coordinata orizzontale) ed Y (coordi- 
nata verticale) avranno entrambe valore 
unitario. 

NP invece rappresenta il numero dì 
pedine che abbiamo posizionato sulla 
scacchiera; airinìzio è per forza 1 (nonO) 
perchè la prima pedina ce la posiziona il 
computer automaticamente* e proprio 
nella riga seguente: 

1630 POKE TV+X+NC* Y* A 
Che cosa complicata!, e poi da dove 
saltano fuori le variabili IV,NC? 

La risposta è nelle linee che non abbia- 
mo considerato prima: esse rimandava- 
no con dei GOSUR alle linee in fondo al 
programma* in cui vengono inizia lizzate 
alcune “cose” (suono* variabili video)* e 
che vedremo poi. 

In ogni caso per poter rendere com- 
prensibile la linea 1630 bisogna conosce- 
re quale valore contengono quelle 
variabili. 

Ne approfitto qui e vi spiego anche 
qualche altra variabile che ci servirà poi. 

IV=1064 (per il C-64) 

IV— 7702 (per il VIC) 

IV=3122 (per il C-16) 


Gommooore Computer Club - 83 


GIOCHI 


Questa variabile contiene il valore del 
l'inizio della seconda riga del video. 
10=55336 (C-64) 

1038442 (V1C) 

10=2088 (C- 16) 

Contiene il valore di inizio delia secon- 
da riga della zona RAM dedicata al colo- 
re della pagina video. 

NC=40 (64) 

NC=22 (V1C) 

NC=40(I6) 

indica il numero di colonne di cui è 
formato il video. 

BR =53280 (64) 

BR=3ó879(VIC) 

E T la locazione di memoria che contie- 
ne il colore del bordo. 

SN =54273 (64) 

SN— 36874 (VIC) 

è la locazione che contiene la nota da 
suonare. 

NT*= 15 (64) 

NT=180(V1C) 

è il valore esatto della nota che viene 
suonata quando spostiamo la pedina. 

Sapendo questo possiamo capire la li- 
nea 1630: essa visualizza la nostra pedina 
nella posizione di coordinate X t Y, che 
all 1 inizio, essendo i loro valori entrambi 
1, verrà visualizzata dove avevamo stabi 
lito: in alto a sinistra. 


Per comprendere questa strana formu- 
la, di cui faremo ricorso altre volte in 
questo programma, rimando alla figura 
n,2 e ad alto articoli già pubblicati da 
C.C.C. (“un asterisco per esempio'*, 
"come costruire un videogame’ 7 cd 
altri). 

Adesso manca la routine che muova la 
nostra pedina in base ai tasti che premia 
mo (o che non la muova se i tasti premuti 
sono sbagliati). 

Linee cui mi riferisco sono le 1610- 
1760. 

Queste lince simulano il lampeggio dei 
cur$ore t il quale non è più il solito qua- 
dratino, ma la nostra pedina rotonda, 

l due cicli FOR/NEXT sono pratica- 
mente identici: unica variante è che pri- 
ma di ognuno di essi viene modificato il 
colore delle pedina da bianco a grigio 
scuro e viceversa, per rendere Fidea del 
cursore lampeggiante. 

Le linee che cambiano il cursore sono 
la 1700 e la 17411 

La formula usata è la stessa di quella 
per posizionare la pedina, solo che inve- 
ce viene “posizionato” il colore. 

Ricordo infatti che mentre la variabile 
“TV” indica Fittizio del video, la variabile 
“1C” indica Fittizio del colore. 

TI ciclo continua a ripetersi dalla linea 


1670 alla linea 1740 fino a quando non 
premiamo uno dei tasti scelti per il movi- 
mento delta pedina. 

Qualsiasi altro tasto premuto non ha 
alcun effetto. 

Le linee 1670, 1680 e le corrispondenti 
1710, 1720 controllano proprio che i tasti 
premuti stano quelli giusti . 

Una volta premuto uno dei tasti possì- 
bili, bisogna fare in modo che il compu- 
ter controlli se la pedina si può muovere 
nella direzione desiderata. 

Infatti non deve capitare che la pedina 
esca dalla scacchiera o che vada a posi- 
zionarsi su una casella precedentemente 
occupata (ricordiamoci le regole date 

alF inizio!) 

Le linee seguenti hanno proprio que- 
sto preciso compilo. 

La 1770 memorizza in XI e in Y1 i 
valori di X e Y, che saranno modificati 
dalle linee successive. 

Dalla 1810 alla 1880 c'è il controllo 
Sulle nuove coordinate de termi nate dal 
tasto premuto, 

Se queste escono dai limiti della scac- 
chiera, (cioè X<1 o >10, Y<1 o >10) si 
ritorna alia 1630 dove verrà richiesta una 
nuova mossa. 

Il fatto che ad X ed Y venga aggiunto o 
sottratto il valore 3 o 2 risiede nel fatto 
che all'inizio avevamo stabilito che in 
verticale ed in diagonale ci si sarebbe 
mossi di due caselle per finire nella suc- 
cessiva, cioè uno spostamento di 3. 

In diagonale invece lo spostamento 
era di due, quindi è giusto il 2 

Provate a modificare questi valori e 
noterete che i vostri spostamenti saranno 
diversi. 

In questo potete sbizzarrirvi a pensare 
le regole che volete: spostamento dì 2 in 
alto, di 1 in basso, di 3 a destra, di 2 a 
sinistra eccetera: potete scegliere la com- 
binazione che preferite, ovviamente non 
superando il valore 10 perchè ciò non vi 
farebbe neanche muovere all'inizio. 

La linea 1890 è quella che serve per 
controllare, una volta che la mossa sia 
lecita rispetto alle coordinate, se andate 
a finire su una casella già occupata in 
precedenza. 



Figura 2 

Poke I024+X+40*Y ) A 

Per andare a sinistra (o a destra) bisogna decrementart (ine reme mare) la coordinala Y, 
Per scendere (sabre) incrementare (decrernentare) là coordinata Y. 

Aumentare la Y corrisponde ad aumentare di 40 ia X, 
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Nel qual caso si ritorna alla 1630 

Dopo tulio questo bisogna controllare 
se il gioco è finito (se cioè dalla posizione 
in cui siamo arrivati non ci si può muove- 
re più ) 

Le linee dalla 1930 alla 2020 servono a 
questo. 

Prima di tutto viene azzerata la varia- 
bile D {linea 1930) che verrà usata come 
contatore delle direzioni in cui possiamo 
andare. 

Dalla 1940 alla 2010 vengono control- 
late le 8 possibili direzioni. 

II metodo è il seguente: il computer 
simula il vostro spostamento nelle 8 direz 
ioni, e controlla in quali direzioni potre- 
ste muovervi se dovesse ritornare alla 
1630, 

Proprio per questo, se volete modifi- 
care le "modalità dì spostamento”, do- 
vete modificare anche in queste righe i 
valori 2 e 3 come detto prima . 

Se una direzione non è consentita, vie- 
ne incrementata la variabile D. 

Se alla fine, quando cioè sono state 
simulate e controllare tutte le direzioni, 
la variabile D è uguale a 8, vuol dire che 
non c’è più nessuna direzione consentita, 
e quindi il gioco è finito. 

In caso contrario, il computer incre- 
menta la variabile NP (riga 2030) che 
serve come contatore delle pedine messe 


sulla scacchiera, e visualizza il valore di 
NP nella riga 2040 

Viene richiamata la routine del suono 
(semplicissima e quindi senza commen- 
to) che inizia (e finisce) nella linea 2 120. 

Viene posizionala la pedina (riga 
2070) e colorata di grigio scuro (riga 
2080), e poi si ritorna alla ormai nota riga 
1630 

Il ciclo $i ripete quindi fino a quando il 
computer troverà la variabile D con il 
valore 8. 

In questo caso viene richiamata una 
routine di fine gioco che fa lampeggiare il 
video (da 2130 a 2150) semplicemente 
continuando a cambiare il valore della 
locazione del colore del bordo, ed insie- 
me viene emesso un suono che continua 
ad aumentare di fTequnza. 

Le linee da 2190 a 2300 dovrebbero 
essere chiare a tutti: non fanno altro che 

visualizzare in reverse in alto il punteggio 
(inumerò di pedine posizionate), e chie- 
dere se si vuole giocare ancora. 

Ulteriori modifiche 

Il programma qui riportato è da consi- 
derarsi come la base per altri giochi. 

Per chi ha poca fantasia, diamo alcuni 
consigli su come modificare il 
programma. 

Primo: si può fare in modo che si gio- 
chi in due (uno alla volta), magari facen- 
do più partite (in numero variabile). 


Inoltre si può fare una classifica con il 
nome del vincitore lampeggiante ed il 
numero delle pedine posizionate in 
totale. 

Secondo: si può fare come prima, ma 
con un numero di giocatori superiore, da 
stabilirsi volta per volta all 1 ini/io del 
gioco. 

Terzo: si possono fare giocare i gioca- 
tori nello stesso momento e nella stessa 
scacchiera, in modo che si blocchino a 
vicenda. 

Quarto: si possono visualizzare due 
scacchiere contemporaneamente e, 
usando due joystick, controllare chi fini- 
sce per primo e con ì( maggior numero di 
pezzi. 

Quinto: potete cambiare, a scelta del 
giocatore le modalità di spostamento 
delta pedina. 

Sesto: potete...., ma avete ancora bi 
sogno di consìgli?? la vostra fantasia non 
ha ancora fornito qualche altra idea?, e 
cosa aspettate a metterla in pratica?, il 
computer è li, a portata di mano: comin- 
ciate a schiacciare un po' i tasti. 

Se non sapete come cominciare non 
lasciatevi andare, potete sempre 
scrivere: 

10 PRINT CHR$(147) - 
ed una riga è già fatta!. 



> 
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1873 

1380 

1300 

1310 

1380 

1330 

1340 

1341 
1350 
1360 

1365 

1366 
3367 
1366 

1370 

1371 
1360 
1390 
1400 
1410 
1460 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 

1500 

1501 
1503 

1503 

1504 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1 580 
1530 
1600 
1630 
1080 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 


FR I NTCHR$ ( 1 47 ) " 1 - 064 tf : PR INT M 2- VIC 20 11 : FR INT"3- 016 PLUS^" 
6ETA$: IFA$< * 1 H GRA$> *3 "THENÌ300 

0N VAL <A$ >GOSUB£370 ,2570/2720 : REM SUB JN1T. 

* 

■ 

PR INI CHR$C147)CHR$< Ì59):REM INIZIO PRO . 

2$="" 

■ 

• 

REM* ***** ** ** * ********* ** * ** * * 

REM* STAMPA SCACCHIERA * 

REM* (LEGGERE L’ARTICOLO PER * 

REM* INTRODURRE LE LINEE DA * 

REM* RIGA 1400 A 1430 SENZA * 

REM* SPRECARE TEMPO) * 

REM* *************************** 


"monmaooom" 

" *00000 0000 Di" 
"«DQOOQOQOQG*" 
,l »0000000000|| ,, 
"&OGOGQOOOOO! 11 

"looooooooooi" 
"SooooogqgqoìT 
11 * 0000000000 *° 
*■ Hoo 00000000)1" 
" *0000000000*" 


FORK = ITO 13: 2$ = 2*+ IJ B" s NEXT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PR INT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 

REM************************** 

REM* VISUALIZZAZIONE DEI * 

REM* TASTI DA USARE * 

REM************************** 

PR INT ALTO S INISTRA " : REM VISUALIZZA I TASTI DA USARE PER IL MOVIMENTO 
PRINT ,I U=ALTQ‘’ 

FRINT"I=ALTQ DESTRA w 
PR INT'*H=S INISTRA * 

PRINT"K=D£STRA" 

PR INT"B-BASSO SINISTRA 1 * 

PR INT ,I N=8ASS0 11 
PR INT 11 M= BASSO DESTRAD" 

REM************************** 

REM* INIT. VARIABILI COMUNI * 

REM************************** 
fl = B1 iB = B7 s X =1 sY *1 sNP =1 
POKE I V+X+NC*Y , A ! REM VISUALIZZA PEDINA 
REM******* ******************* 

REM* MOVIMENTO CURSORE * 

REM****** ******************** 

FDRK = 1TQ20: GETAS: IFAS= n Y u ORA$= "U "ORA$= " I “QRA$= y H J, ORft$= “K "ORA$= "B "THEN1750 
IFAÌ = n H n QRm = "M^THENGOTO 1750 
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1690 NEXT s REM CICLO DI ATTESA TASTO PREMUTO 

1700 PDKE IC+X+NC*Y ,112 i REM LAMPEGGIO PEDINA CAMBIANDO IL SUO COLORE 
1710 FORK=1TO£0SGETA$! !FA$= "Y'ORA** "U’ORA** * I "ORA*= "H"ORA*=“K "ORA*= ’B’THEN 
17S0 IFA* = "N^ORA* = "M’THENGOTO 1750 
1730 NEXT 

1740 POKE IC+X+NC*Y, 116: GOTO1670:REM CANBIA COLORE PEDINA 

1750 POKE I V+X+NC*Y ,ft :REM STAMPA PEDINA 

1760 POKE IC+X+NC*Y,1 IBi REM CAMBIA COLORE PEDINA 

1770 Xl=Xs Y1=Y:REM SALVA LE VECCHIE COORDINATE 

1780 REM*************************** 

1790 REM* CONTROLLO DIREZIONE * 

1800 REM*************************** 

1810 IFA$= "U , 'THENY=Y“3! IFY< 1THENY=Y1 ! GOTO 1630 

1820 IFA*fs"N*THENY=Y+3! IFY> Ì8THENY=Y1 : GOTO 1630 

1830 IFA<="H"THENX s X-3! IFX< 1THENX=X1 :60T01638 

1840 1FA*= "K'THENXsX +3 : IFX>18THENX*XJ sGOTO 1630 

1850 IFAS=°Y-THENY=Y-£:X-X-£: IFX< 10RY< 1THEN&<=X1 :Y=Y1 : GOTO 1830 

1860 lFA*="I-THENY=Y-2:X=X+£:IFX>10ORY<rmENX=Xl:Y=Yl:QOTO1630 

1870 IFA$= R B"THENY=Y+£sX-X-£: IFX< 1ORY>10THENX=XHY=Y1 S6OTO1630 

1880 IFA*= , M*THENY=Y+£:X=X+2:lFX>10ORY>i0THENX=Xl:Y=YlsGOTO1830 

1890 IFPEEK< I V+X+NC*Y) < >BTHENX-X 1 « Y=Y1 ! 60T0 1630 

1900 REM************************** 

1910 REM* CONTROLLO FINE GIOCO * 

1920 REM************************** 

1930 D=0: REM CONTIENE NUMERO DIREZIONI 
1940 IFPEEK< IV+X+3+NC*Y)< >BTHEND a D+l 
1950 IFPEEK< IV+X-3+NC*Y)< >BTHEND a D+I 
1 980 I FPEEK < I V+X +NC * < Y+3 ) ) < >6THEND =D + 1 
1970 I FPEEK < I V+X+NC* <Y-3 ) ) < >B1HEND=D+ 1 
1980 1 FPEEK < IV+X-2+NC*<Y-£) ) < >BTHEND*D+ 1 
1990 IFPEEK< I V+X+2+NC* < Y-2 ) X >BTHEND s O+l 
2000 I FPEEK < IV+X+2+NC*<Y+£) ) < >BTHEND=D+ 1 
£010 1FPEEK< IV+X-£+NC*<Y+£>)OBTHENp=D + l 

£020 IFD=8THENP0KE IV+X+NC*Y,A: G0T02 130 ! REM SE D™8 FINE GIOCO 
£038 NP=NP+1 

2040 PRINT H iT— — I " Zt NF : REM VISUALIZZA NUKERO PEDINE MESSE 

2050 IFPEEK<IV+X+NC*Y)<>BTHENX=XlSY=YlsNP=NF-tsREM CONTROLLO MOVIMENTO 

2080 GOSUB2120 :REM RICHIAMA SUB. SUONO 

2070 POKE I V+X+NC*Y , A SREM NUOVA POSIZIONE PEDINA 

2080 POKE IC+X+NC*Y , 113: 60T0 1B30:REM COLORE NUOVA POSIZIONE 

£080 REM***#***###** ************** 

2100 REM* SUB SUONO * 

2110 REM************************** 

2120 IF FL = 16 THEN RETURN 1 , NT , 8: REM PER IL C=18 / PLUS4 

2125 IFFL“16THENFORK=ITO£0:NEXT:RETURNìREM PER IL C- 18 / PLUS 4 

2128 POKESN,NT:FORI=1TO20:NEXT:POKESN,0: RETURN 

£130 FOR K - 0 TO £55 : POKE BR,K:REM CAMBIA COLORE BORDO 

2135 IFFL*16THEN FETURN 1 , K , 1 : GOTO 2150 

2140 POKESN,K:REM SUONO PER C-64 E VIC 20 

2150 NEXT 

2155 IF FL <> 16 THEN POKE SN , 8 SREM SOLAMENTE PER 84 E VIC 20 
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£160 REM***** ************ ********* 

£170 REM* SUB FINE GIOCO * 

£180 REM*************************** 

£130 HP=NP+i: REM INCREMANTA NUMERO PEDINE POSIZIONATE SULLA SCACCHIERA 

££00 POKE IC+X+NC*Y , 1 sREM CAf-EIA COLORE PER LAMPEGGIO PEDINA 

££3 0 PRINT ,, g"ZÌ" REM FRA GL! APICI METTERE DIECI SPAZI 

£££0 FORK =0TO£55 : POKE BR ,K :N£XT : REM EFFETTO FINALE CAMBIA COLORE SFONDO 

££30 FORK=1TO305GETA*:NEXT; REM PULISCE BUFFER 

££40 PRINT “Sta TOTALE = "JF:REM STAFFA PUNTEGGIO FINALE 

££50 POKEBR,6:REM COLORE DI BORDO BLU 

££S0 PRINT ,, a , ‘Z* "DB IOGHI ANCORA ?” 

H£70 GETA*:REM CICLO ATTESA PER RIGIOCARE 0 MENO 
££86 IFA$ = * S 11 THEN RUN 
££90 IFA4 = '’N”THEN END 
£300 GOTO ££70 

£305 ! ||j 

£310 : GIOVANNI BELLU ‘ 

£3£0 s SOFTWARE 1985 

£330 ! 

£340 REM************************** 

£350 REM*INIT. VARIABILI PER C= G4* 

£360 REM* ************************* 

£370 IV= 1064: REM VALORE LOCAZIONE INIZIO MAPPA VIDEO + 40 (CIOÈ 1 SECONDA RIGA) 
£380 1C=5533S:REM VALORE LOCAZIONE INIZIO MAPPA COLORE DEL VIDEO + 40<£COSRIGfi 
£390 NC=40 ! REM NUMERO COLONNE DEL VIDEO 
£400 BR=53£80:REM VALORE PER POKE COLORE BORDO 
£410 REM************************** 

£4£0 REM* INIT. SUONO PER C= S4 * 
j £430 REM******.* ******************** 

£440 FORK = 54E7E TO 54330: POKE Ky0 
£450 NEXT 

£46.8 POKE 54296, 15:REM VOLUFE MASSIMO 

£470 POKE 54£7B,£23:REM SUSTA IN/RELEASE 

£480 POKE 54S76 ,33 «REM FORMA D'ONDA SINUSOIDALE 

£430 SN-54£73:REM VALORE POKE PER NOTA 

£500 NT= 15 :REM VALORE DELLA NOTA PER SUONO 

£S10 : 

£5£0 POKE53E80 ,S s PQKE53£8 1 ,6 s REM COLORE BORDO E SFONDO = BLU 
£530 RETURN 

£540 REM************************** 

£550 REM* INIT. VARIABILI PER VIC* 

£560 REM************************** 

£570 I V=770£ : REM VALORE LOCAZIONE INI2IG VIDEO +££ 

£580 IC = 384£2 : REM VALORE LOCAZIONE INIZIO MAPPA COLORE DEL VIDEO + ££ 

£590 NC=££ :REM NUMERO COLOftC DEL VIDEO 
. £600 BR *36879: REM VALORE PER POKE COLORE BORDO 
i £610 REM************************** 

£620 REM* INIT. SUONO PER VIC 20* 

; £630 REM************************** i 

£640 POKE 36378, 15: REM VOLUME MASSIMO 

£650 SN =36874: REM LOCAZIONE PER SUONO ! 
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£666 NT = 180 : REM VALORE DELLA NOTA 

£670 P0KE36873, 1 10JREM COLORE SFONDO+BORDO BLU 

£680 RETURN 

£890 REM** * ************************ 

£700 REM* INI T. VARIABILI PER C= 16* 

£710 REM*************************** 

£7£0 iy =3072+40 ì REM VALORE LOCAZIONE INIZIO VIDEO +40 

£730 IC = £048+40 s REM VALORE LGCAZ IONE INIZIO COLORE DEL VIDEO + 40 

£740 NG-40* REM NUMERO COLORE DEL VIDEO 

£750 BR“6530 1 : REM VALORE PER POKE COLORE BORDO 

£760 REM* ************************* 

£770 REM* IMIT. SUONO PER C = 16 * 

2780 REM************************** 

£790 REM 5 : REM VOLUME NON AL MASSIMO 
£800 REM SUONO 

£810 NT = 1£0 IREM VALORE DELLA NOTA 
£3£0 POKE 65305 ,6 s REM COLORE BORDO * BLU 
£830 POKE 6530 US; REM COLORE SFONDO * BLU 

£835 FL=16 iREM FLA6 PER C= 16 PER IL SUONO (VEDI PROGRAMA) 

£840 RETURN 



TUTTO 

PER LA PULIZIA 
DEL COMPUTER 


Speciali coafe zìo ni, in formata 
economico, studiate appositamente per 
h polizia det minicompu ters, contengono 
prodotta far ìli da osare, che assicurano 
uno corretto protezione dei videe, 
tastiere, drive 3"]/2, 5" 1/4. 
in vendita anche presso i negozi Buffetti, 


La polvere. H fumo, le contami nozioni 
esterne possono deteriorare- (e 
apparecchia ture o cancellare i Pati 
Un costante uso dei prodotti pulizia, 
man tiene i nafte fati dischi, nastri, 
super fio i, carte di credito, eoe. 
latti .• prodotti sono omologa ti dalie 
migliori case prodottici di drive. 


fornisce ogni offro tipo ds accessorio per computer 
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IMPARANDO AD IMPARARE 




di D, MatturitJ e M. L* Nitri 


LI elle precedenti puntate abbiamo visto 
come la tartaruga sì muoveva nella pagina di 
album , trascurando per il momento l'utilizzo 
della pagina di quaderno. Questa offre* in 
primo luogo* la possibilità di effettuare calcoli 
e vederne sullo schermo ì risultati; in secondo 
luogo* le possibilità di testo* trasformabili pe- 
rò in piacevoli messaggi colorati e incorniciati 
con l'uso di semplici accorgimenti. 

Prima di entrare nel vivo di questi argo- 
menti, bisogna però imparare l’uso di alcuni 
comandi che ci permetteranno di lavorare con 
maggiore facilità. 


Si ,talvi chi può 

Dopo aver fatto la fatica di se riveree prova- 
re un programma, può essere interessante 
“ regi 5 tra rio’”, per poterlo utilizzare in futuro, 
Questa procedura, in gergo, viene chiamata 
“salvataggio”, 

Se avete in memoria un programma funzio- 
nante, c volete conservarlo, date i! comando: 

REGISTRA 

e premete il tasto 'Teturn'\ Apparirà sul vi- 
deo la domanda: 

DISCO Q CASSETTA? 

Nel caso rispondiate ' disco' , avrete la pos- 
sibilità di leggere la directory del disco prima 
di registrare, I files registrali da EXi.ANA 
vengono evidenziati in bianco sul blu dello 
sfondo. 



Quando invece caricate ii disco in ambiente 
Basic, nella directory vedrete il nome dei pro- 
grammi preceduto da una “E” in reverse; 
potrete così distinguerli facilmente dagli altri 
files sequenziali già presenti nel disco. 

Per utilizzare un programma già registrato, 
dovete dare il comando: 


Pasticciare nei quaderno : una gestione 
“piacevole” delio schermo. 


CARICA 
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A questo punto, in modo Jet lutto analogo 
al precedente, apparirà la domanda; 

DISCO O CASSETTA? 

e nel caso del disco sarà possibile rivedere 3a 
directory per controllarne il contenuto; alla 
fine verrà chiesto il nome del file e il program- 
ma richiesto verrà immediatamente caricato 
in memoria. 

Non trascurate però di segnalare a 
E, LIANA, 

DIMENTICA 

perchè il programma presente in memoria 
non viene automaticamente cancellato f e il 
caricamento può avere effetto nullo: con lista 
potreste avere la sorpresa di vedere ancora il 
vostro vecchio programma. 

Un quadrato pAZzcrelione 

Nella puntata precedente, avevamo visto 
come creare la procedura casa con quadralo e 
triangolo. In particolare, il quadrato veniva 
disegnato cor la sequenza di istruzioni: 

100 ALBUM 
110 MATITA 

120 SOTTO PROGRAMMA 200;4 

130 FINE 

200 DESTRA 90 

210 AVANTI 20 

220 TORNA 

Il quadratino ha un lato costante, conri- 
spondente a 20 passi della coccinella, Sarebbe 
più interessante poter variare il lato a piacere, 
per costruire qualche figura più complessa. 

É.Lì.ANA ci fornisce la possibilità di modi- 
ficare un valore airintemo di un programma, 
purché sia stato inizia lizzato mediante 
Fistruziorie 

VARIABILE 


Provate a digitare queste poche righe: 

100 QUADERNO 

110 VARIABILE A=5 

170 SCRIVI IL QUADRATO DI “A ,J E’ 

1 HO CALCOLA A|2 
200 FINE 

Se date ora il comando diretto eseguì, se- 
guito da RETURN, vedrete comparire sulla 
pagina blu del quaderno la scotta : 

IL QUADRATO DI 5 E’ 

25 

Se alla stessa lista aggiungete le quattro 
istruzioni: 

120 SOTTO PROGRAMMA 170;! 

130 VARIABILE A=A+1 
140 SOTTO PROGRAMMA ITILI 
15 0 FINE 

e modificate la linea 200 in 

200 TORNA 

avrete sul quaderno: 

IL QUADRATO DI 5 E T 
25 

IL QUADRATO DI 6 E 1 

3 * 

Appare ora chiaro il significato dell'istru- 
zione variabile: è possibile associare un valore 
numerico a un “nome", e modificarlo alficv 
terno di una qualsiasi espressione algebrica, 
Sono ammissibili operazioni del tipo: 

VARIABILE A=A fB 
VARIABILE C={À+R)*D/E 

c si possono usare tutte le normali funzioni del 
Basic; ad esempio: 

VARIABILE K=|NT(A) 

VARIABILE R— RND(1)+Z 


Ora vogliamo modificare il programma 
“quadrato” in modo da poter vedere sufTal- 
bum ogni volta quadrati di lato differente. 
Fissando ad esempio come limite minimo 5 e 
come massimo 60. con l'istruzione: 

VARIABILE L=INT(RND( l)*f>l)+5 

avremo ogni volta un valore L compreso tra 5 
e 60 (provare per credere!!) , 

Da qui il programma “quadrato 
pazze r elione 

100 ALBUM 

110 CESTINO 

120 MATITA 

130 VELOCITA' 250 

140 SOTTOPROGRAMMA 17030 

150 LINEA 150 

160 VARIABILE L=INT(RND(l)*ót)+5 

170 SOTTOPROGRAMMA 20Q;4 

ISO DESTRA L/2 

190 TORNA 

200 DESTRA 90 

210 AVANTI). 

220 TORNA 

La linea 120 richiama 30 volte il sottopro- 
g ramina 170; questo calcola a caso la lunghez- 
za L e a sua volta richiama la routine 200 che 
disegna materialmente il quadrato. Alla fine 
di ogni quadratino la tartaruga gira a destra di 
una quantità diversa, in modo da ottenere un 
disegno irregolare. Eliminando la linea 180 si 
ottiene invece un disegno più geometrico, co- 
stituito da tanti quadratini con due lati in co 
mime e due Lati paralleli. 

Anche le variabili hanno un nome 

Abbiamo usato, nei due listati visti prece- 
dentemente, due variabili, indicate con A e L. 

Le variabili devono avere un “nome ’; il 
calcolatore assoda al nome della variabile un 
indirizzo e a questo indirizzo memorizza (o 
trova) il suo valore numerico, proprio come 
una lettera può essere inserita (o prelevata) in 
una cassetta postale. 

1 nomi delle variabili accettate da EX1.A- 
NA. devono contenere una sola lettera det- 
rai fabeto; possono essere definite variabili 
intere: 

À% K% 

o variabili stringa: 

B$X$ 

ed anche variabili con indice: 

C(K) , D9e?(G) ES(J) 

purché il valore massimo de II 'indice sia 10 T 
dato che non esiste una istruzione di dimen- 
sionamento vettori equivalente a DIM del 
basic. 

Potranno apparire contemporaneamente 
nello stesso programma sei variabili con lo 
stesso nome e specifiche differenti: 


ALBUM 



QUADRATO PAZZERELLOME 
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A 

A% 

A% 
A(l) 
A %{\ ) 
ASfl) 


variabile reale 
variabile intera 
variabile stringa 
variabile reale con indice 
variabile intera con indice 
variabile stringa con indice 


quindi, anche se esiste la limitazione a una 
sola lettera dell'alfabeto per ogni nome, le 
possibili variazioni sono mollissime. 


Scrivi e colora nel quaderno 

Avrete certamente già osservato che con le 
istruzioni scrivi c calcola si utilizza la pagina 
del quaderno Spieghiamo ora quaste istru- 
zioni un pò più in dettaglio. 

Per stampare un qualsiasi messaggio si usa 
semplicemente scrivi, che corrisponde, per 
ehi conosce il basic, a IPist razione PRINT, La 
sostanziale differenza è che, mentre nel basic 
si inserisce tra virgolette un messaggio che va 
trascritto tale e quale, E LI, ANA. vuole tra 
virgolette il nome di una va riabile * di cui 
stamperà il valore numerico. Capricci dei lin- 
guaggi! Avrete dunque . con : 

SCRIVI QUESTO E' UN MESSAGGIO 

la slampa di 

QUESTO E' UN MESSAGGIO 

sulla pagina di quaderno, mentre invece la 
frase: 

SCRÌVI “QUESTO E’ UN MESSAGGIO" 

darebbe luogo a una segnalazione di errore. 
Potete inserire una frase in una stringa: 

VARIABILE AS(1) = OGGI PIOVE" 

e scriverla con ristruzione: 

SCRIVI 1 AS(1) T+ 

Vi ricordiamo che tutti i comandi eseguibili 
direttamente da tastiera sul Commodore 64 
sono eseguibili anche mediante la stampa del 
carattere corrispondente. Questo carattere 
può essere ottenuto mediante il relativo codi- 
ce ASCII tramite la funzione CHRS Vi elen- 
chiamo qui le corrispondenze di uso più co- 
mune tra caratteri e comandi: 

CHR$(147) cancella pagina 
CHRS(5) colore bianco 
CHRÌ(Ì44) colore nero 
CHR$(32) spazio 
CH R$4 14 ) tutto ni i n useolo 
CHR3(145) cursore malto 
CH R$( 17} cursore in basso 
CH R$(29 ) c ii rsore a dest ra 
CHRS(157) cursore a sinistra 

Provate adesso ad assegnare alla variàbile 
A$ questo valore: 

100 VARIABILE A$=CHR!(Ì47) 


ALBUM 



LA COCCINELLA PARLANTE 
(LINEE 150-170 > 


e a farlo stampare : 

110 SCRIVI “AS" 

120 LINEA 120 

Lo schermo appare completamente ripuli- 
to: abbiamo scritto il carattere che corrispon- 
de al comando “SH1FT-CLR/HOME 

Digitate di seguito queste righe: 

120 VARIABILE B$=CHR:(5) 

130 VARIABILE N$=CHR!f 144) 

140 SCRIVI TUTTO BIANCO 
150 SCRIVI 

160 SCRIVI “N$” TUTTO NERO 
200 LINEA 200 

h 

Eseguite e osservate il risultato. Sullo 
schermo blu appaiono una scritta bianca e una 
scritta nera, mentre la tartaruga continua a 
ticchettare; se premete il tasto RUNSTOP. la 
tartaruga tace e i colori scompaiono dallo 
schermo, ritornando al grigio originale. 

Se nella linea 200 scrivete il comando FINE 
ed eseguite, vedrete i colori apparire per po- 
chi istanti e sparire poi dallo schermo Osser- 
viamo che la linea 150 non scrive alcun carat- 
tere T ma serve solo a staccare le due righe di 
stampa; se togliete la coppia di virgolette, 
E.LI,ANA> segnalerà errore per mancanza 
di parametri. 

Ora vi presentiamo una semplice idea per 
creare un effetto di lampeggio sulla pagine del 
quaderno. Sul questa base, potrete sbizzarrir- 
vi a creare altri effetti, con altri colori e carat- 
teri grafici, 

100 VARIABILE AS^CHR!( 147) 

110 SCRIVI “AS" 

120 VARIABILE RS— CHR!(5) 

130 VARIABILE N$“CHRf(144) 

140 VARIABILE S$=CHR!(145) 

150 VARIABILE VS=CHR!(32Ì 
160 SCRIVI “T$" 

170 SOTTOPROGRAMMA 250:1 
180 SCRIVI “SS ““SS" 


190 SOTTO PROGRAMMA 270;1 
200 SCRIVI “Sr“S$ T ’ 

210 SOTTOPROGRAMMA 250;1 
220 SCRIVI "S$”“S$" 

230 SOTTOPROGRAMMA 270;1 
240 LINEA 240 

250 SCRIVI 1 B$ T1 TUTTO BIANCO 
260 TORNA 

270 SCRIVI TUTTO NERO 
280 TORNA 

L'istruzione calcola può essere usata all'in- 
terno di un programma, come abbiamo appe- 
na visto, e serve a calcolare quahiasi tifi? dì 
espressione algebrica, eventualmente con 
funzioni c variabili, per visualizzarne il risul- 
tato sullo schermo. 

Possiamo provare a vedere se E. LI. ANA. 
può modificare colori e posizioni nel quader- 
no utilizzando calcolo e stampa di valori op- 
portuni, Infatti se digitate: 

100 CALCOLA CHRS(5) 

110 SCRIVI OGGI VADO AL CINEMA 
130 LINEA 130 

e poi esegui seguito da RETURN, il messag- 
gio appare in bianco su fondo blu. Anche qui, 
la strada è aperta a nuovi tentativi. Ad esem- 
pio, inserendo 

120 CALCOLA CHRSI 14) 

*» 

vedrete le lettere diventare minuscole. 

In ambiente Logo* il comando calcola può 
essere dato anche in modo diretto, ed è utile 
per usare E. LI. ANA. come,.. una macchina 
calcolatrice. Se non ricordate quanto fa 9x8 + 
scrivete: 

CALCOLA 9*8 

ed E. LI. ANA. scriverà subito la risposta, Po 
tetc calcolare espressioni molto più complica- 
te, come: 
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CALCOLA ( (2700* 7)-( 17?’ 5))/6 


oppure; 

CALCOLA INT(RND{1) 4 T0) 
purché siano algebrica menie corrette. 


1 a tartaruga parìante 

Per finire vi presentiamo il listato di un 
programmino un po' particolare. Immaginate 
di fare un dialogo con .la tartaruga; nella pagi- 
na ói quaderno, essa vi spiega cosa ha inten- 
sione di fare, poi passa a ita/ ione vera c pro- 
pria nella pagina di album, 

90 MATITA 

100 CALCOLA CHR$(I47) 

110 CALCOLA CHRS(5) 

[dialogo] 

120 SCRIVI COSA FAI? 

130 SCRIVI ORA VADO AVANTI 
140 SOTTO P ROG R A MM A 40030 
150 ALBUM 
[azione] 

IbO AVANTI 30 

170 SOTTOPROGRAMMA 40030 

180 QUADERNO 

190 CALCOLA CHR$<5) 

[dialogo] 

200 SCRIVI COSA FAI ADESSO ? 

210 SCRIVI ORA TÓRNO INDIETRO 
220 SOTTQFROGRAMMÀ 4Ò0;30 ' j 
230 ALBUM 
[azione] 

240 INDIETRO 40 

250 SOTTOPROGRAMMA 400:30 

260 QUADERNO 

270 CALCOLA CHR$(5) 

[dialogo] 

280 SCRIVI E POI DOVE VAI? 

290 SCRIVI ADESSO GIRO A DESTRA 
300 SOTTOPROGRAMMA 400 ;30 
310 ALBUM 
[azione] 


320 DESTRA Ni 

330 SOTTO PROGRAM MA 40tl;3D 
340 QUADERNO 
350 CALCOLA CURSC-M 
[dialogo] 

360 SCRIVI ORA COSA FAI? 

370 SCRIVI ADESSO SONO STANCA 
E MI FERMO 
390 LINEA390 
400 VARIABILE T=0 
410 TORNA 

Ai l'inizio viene ripulirò lo schermo (line 
100) e si inizia a scrivere in bianco nel quader- 
no ( 1 10- 130), 1 1 sottoprogra m ma 400 non ese - 
guc materialmente alcun tipo di calcolo, serve 
solo a creare un ritardo che permette di ossei' 
vare la vi de ala per alcuni istanti Volendo 
accorciare o allungare questo intervallo di 
tempo, basta diminuire o aumentare il para 
metro relativo alle ripetizioni della chiamata 
“fasulla”. 


Si passa nell album ( 150) e la tartaruga ese- 
gue un movimento; poi si rii orna a scrivere 
nel quaderno (180), e solo la seconda parte 
del dialogo risulta evidenziata in bianco. Il 
+ 'gioco'* procede così, come una favola, in 
sette v ideate successive. 

Ora sta a voi ampliarlo, arricchirlo;, 
colorarlo’ 

Se riuscite a realizzare qualche lavoro parti- 
colarmente originale, potete inviarci il listato; 
lo pubblicheremo segnalando il costo nome, 
con le spiegazioni del caso. 

Buon divertimento! 

Scrivete a: 

Donato Matturro e Maria Luigia Nitri 
Redazione di Commodore C omputer Club 
Viale Fama gesta 75 - Milano 
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LA COCCINELLA PARLANTE 
(LINEE 110-140 > 



La scuola media sul Comi 


l( 


odore 64 


II Centro software didattico della Marpcs di Torre del Greco (Na) ha messo in 
commercio serie di interessanti programmi dedicati agli studenti delle medte 
inferiori e superiori, Sono disponibili corsi di matematica, di storia, di geogra- 
fia, dì inglese, di italiano e di fisica. 

Ciascun programma è stato realizzato in modo autoesplìcativo per consenti- 
re un semplice utilizzo anche agli utenti meno esperti; è sufficiente infatti 
leggere con attenzione il manualetto allegato a ogni cassetta, caricare il 
programma e seguire le istruzioni che dì volta in volta compariranno sul video. 

Le lezioni di uno dei corsi dì storia, ad esempio, sono composte da 180 
domande, selezionate da un’equipe di esperti, in modo da coprire esauriente- 
mente il tema trattato, Ad ogni quesito (scelto sulla schermata iniziale) 
corrispondono tre risposte; Io studente sceglie quella ritenuta esatta e, se non 
ha commesso errori, passa aìFargomento successivo. Lo stesso procedimento 
è applicato alle altre materie. 

Questi programmi, naturalmente, non hanno la pretesa di sostituirsi ali Et 
figura del professore, indispensabile per una corretta formazione culturale. Il 
loro scopo, ampiamente realizzato, è quello di stimolare lo studente fornen- 
dogli una visione globale e non nozionistica di quanto imparato in classe. 
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L’ UTILE 

QUALSIASI COMPUTER 


Cronometro al centesimo 

di secondi© 


uesto semplice programma consen- 
te la simulazione di un cronometro simile 
a quelli normalmente adoperati nelle ga- 
re sportive. 

Premendo il tasto f T ,T si darà inizio al 
conteggio. Col tasto ‘T‘ si visualizzerà il 
tempo trascorso fino al momento della 
pressione stessa (il conteggio, comun- 
que, prosegue normalmente all 1 interno 
del computer). Col tasto “R t+ il conteg- 
gio riprende, con “S” si interrompe defi- 
nitivamente. Con l *P*\ infine, si riparte 
nuovamente. 

Il programma si fonda sulla elabora- 
zione della variabile TI che, per i compu- 
ter Commodore, contiene in ogni mo- 
mento il numero di sessantesimi di se- 
condo trascorsi dal momento dell* accen- 
sione della macchina. 

TI è una variabile “vietata' 1 , infatti 
tentate di assegnarle un valore, come ad 
esempio: 

TI =567 

ottenete un S YNTAX ERROR 

E’ comunque possibile “regolare^ To- 
rà del calcolatore ricorrendo alla variabi- 



le stringa TI $> 

Se, per esempio, volete regolare Fora 
alle dodici, 32 minuti e 4-5 secondi, sarà 
sufficiente digitare: 

TI$= t T2324S 1, 

Provate, a parte, a digitare il seguente 
programmino: 


100 PRINT CHR$(147) 

110 INPUT“CHE ORE SONO";TIt 
120 PRINT CHR$(147) 

130 PRINT CHR$( 19) TI&;TI 
140 GOTO 130 


Un mini programma 
facilmente 

suscettibile di 
sofisticazioni. 


A Ila domanda “CHE ORE SONO” di 
riga 110 rispondete con i sei caratteri che 
rappresentano l'orario desiderato, 

Dopo la pressione del tasto RETURN 
vedrete in alto sullo schermo due valori 
che cambiano continuamente. 

Il primo è l’orologio “normale” impo- 
stato da voi stessi, il secondo, invece, 
rappresenta il numero di sessantesimi di 
secondo trascorsi dal momento della re- 
golazione dell'ora. 
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L’UTILE 


240 ft$“STR$(T I ) sfl = VRL (RIGHILA*, 3) 
) 

250 B=INT<A/.60) :B*=STR$<B) 

260 PRINTRIGHT*<B$,2> 

270 GEI X$;IF X*=*I" THEN 300 
280 IF X*= ,, S* THEN 340 
280 GOTO 230 

300 

310 
320 

330 
340 

350 
360 

a 

370 



PR INT " [ 5 DOWN] PER RIPARTIRE PR 
EMI [RVS IR [RVOFF ] " 

GET X* : IF X*=”” THEN 310 
I F X*= *R * THEN PR TNT ‘ C UP ] 

»J «GOTO £30 
IF X*< >*S” THEN 310 
A*MSTR*<TI >i A=VAL(RIGHT*<A*,3> 
> s B = I NT ( A/ . 60 > 

B*=STR*(B) 

PRINT" IHOh£] t 1£ DQUMHRVS]"; T 
AB(6);TI«}RIGHT*(B$,£> 

PR INT” [5 DOWN] 

"SPRINT” [3 UP ] “ i GOTO 180 


100 REM VIC-E0 INESPANSO 

110 REM COMMODORE 64 

120 REM C- 16 & PLUS 4 

130 : 

140 PR INT" [CLEAR ] ££ DOU4J CRONO ME TR 

0 » 

150 PR INT "[DOWN] AL CENTESIMO DI SE 
CONIO" 

160 PR INT" [£ DOWMIAL MOI^NTO DI FA 
RTIRE " 

170 PRINT 11 [DONNI PREMI IRVS1 

P [RVOFF ] “ 

180 GET F*:IF F*= ,n THEN 130 
190 IF F*0"P" THEN 180 
200 TI*= ”000000" 

210 PRINT” [HOME] [ 15 DOUN3PER INTER 
. PREMI IRVS] ! [RVOFF]” 

220 PRINT"PER FERM. PREMI [RVSIS[ 
RVOFF] " 

230 PRINT" IHOMEII IH DOL*Nl*J TAB (6) 
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GIOCHI 

QUALSIASI COMPUTER 


Gioco 

militare 

francese 

di Flavio Moli nari 


Strategia e astuzia 
sono le doti 
necessarie per 
intrappolare il 
computer. Gira 
perfino su VIC 20 
inespanso. 



D evo la conoscenza del gioco ad una 
pubblicazione di Martin Gardner, noto 
soprattutto per gli articoli scritti per la 
rivista “Le Scienze", Gli argomenti trat- 
tati avevano due denominatori comuni: 
la matematica (e affini) ed un taglio deci- 
samente poco “serio". L’affermazione 
“poco serio" non vuole essere una criti- 
ca, Al contrario, io spirito con cui veni- 
vano affrontati gli argomenti trasforma- 
va una disciplina dall'apparenza arida in 
una dal volto nuovo: la matematica 
ricreativa. 



Tale rubrica, oggi sostituita da "(Ri) 
creazioni al calcolatore’’* era una vera 
miniera di curiosità, 19 tutto condito con 
una giusta dose di humor, che rendeva la 
lettura decisamente piacevole e niente 
affatto noiosa. 

Dovrebbero meditare gli operatori 
scolastici per rendere un po' meno indi- 
ceste talune materie... 

La storia 

11 gioco che vi proponiamo sembra atv 
bia avuto origine sui pontili delle navi da 
guerra francesi. Nei momenti di libertà, i 
marinai ammazzavano la noia con questo 
passatempo non troppo impegnativo 
(una partita dura a! massimo una decina 
di minuti), ma che richiede destrezza e 
ragionamento. 

Il campo è una scacchiera costituita da 
lì caselle, disposte in maniera un po' 
insolita Quattro di esse sono occupate: 
tre pedine appartengono al rosso cd una 
sola al nero. ! colori scelti sono arbitrari, 
dettati unicamente da esigenze di contra- 
sto sul video. 


Nella versione scritta in basic si gioca 
contro il computer. 

Lo scopo del giocatore che possiede t 
tre pezzi rossi è quello di intrappolare il 
nero con una manovra a tenaglia* in mo- 
do da precludergli ogni possibilità di 
uscita. 

Non provate a barare, il programma 
non ve lo permette: si metterà in pazien- 
te attesa fino a che non battete una mos- 
sa legale. 

Un'ultima considerazione sul finale di 
partita: non esiste il caso di parità. Dato 
che il computer si trova in inferiorità nu- 
merica rispetto al giocatore* un pareggio 
è per lui un risultato più che soddisfacen- 
te, Ad esempio, un finale molto comune 
È quando si ripetono continuamente le 
stesse mosse* senza riuscire a sbloccare la 
situazione: in questo caso la vittoria va di 
diritto al nero. 

Non vai la pena considerare altri detta- 
gli H Le regole sono molto semplici e si 
apprendono immediatamente giocando. 

Vi avverto che* nonostante la strategia 
adottata dal computer sia abbastanza 
semplice, questi è un avversario molto 
ostico. Dopo alcuni insuccessi può addi- 
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GIOCHI 



rittura sorgere il dubbio che sia impossi- 
bile vincere. 

Vi assicuro che non è così. Colgo anzi 
l'occasione per porre un problema a co^ 
loro che si ritengono dei "maghetti” nei 
giochi da scacchiera: dato che la posizio- 
ne iniziale de! nero viene scelta a caso, in 
quali configurazioni di partenza il rosso 
può sempre vincere?. 

Potete ora passare direttamente a digi- 
tare il programma. Se interessano parti- 
colari su come è organizzato il gioco del 
computer, nelle prossime righe troverete 
quanto vi serve. 


Mi gl ioti amo il programma 

Se, come spero, il programma vi è pia- 
ciuto, non accontentatevi di lasciarlo co- 
si confi! 

Le migliorie da apportare sono molte. 
La parte grafica è limitata al minimo in- 
dispensabile, ciò per rendere il program- 
ma compatibile per qualsiasi tipo di com- 
puter, compreso il VIC20. Qualche pen- 
nellata di colore renderà il tutto più pia- 
cevole (anche l'occhio vuole la sua 
parte). 

Inoltre potete rendere più “dialogato 1 ' 
il gioco, facendo apparire dei commenti 
durante la partita; 

QUESTA MOSSA NON E" 
VALIDA. 

COMPLIMENTI ! , . .GIOCHIAMO 

ANCORA?*,. 

ecc..ecc* + * 

Delle istruzioni airinizio della partita 
sono indispensabili a chi non conosce le 
regole. Si può fare cosi: 

185 GOSUB 5000 

¥ ■ 9 ¥ •> * 4 ■ + H -r ■ I I I H 

500C PRINT ‘GIOCO MILITARE 
FRANCESE” 

5010 PRINT*ece., eoe../ 1 

J*. ..... ... Kt « tM 

5500 PRINT 1 TREMI UN TASTO PER 
CONTINUARE” 

5510 GET Q$:IF Q$+“ n THEN 5510 
5520 RETURN 

Ai particolari pensateci voi... 

I programmatori più esperti possono 
inserire uifopzione del tipo: 

1 O 2 GIOCATORI ? 

Potete così sfidare i vostri amici, Le 
modifiche per escludere il computer dal 
gioco attivo non dovrebbero rappresen- 
tare eccessive difficoìrà. 


FIq» 1 

Campo di gioco, ti computer muove ta pedi- 
na nera, il giocatore le tre pedine tratteggiate 
(salto schermo appariranno rosse); dovete 
cercare di intrappolare ìt nero in una dette 
caselle A E oppure G, chiudendogli la stra- 
da con ì pezzi in vostro possesso, fn tutti gli 
altri cast, se riesce 3 raggiungere la casella 
"K” oppure mantenere una posatone ina f- 
taccabife, la partita è vinta dal computer. 
L'apparente superiorità dei giocatore (3 con- 


trol) è compensate dalie limitate possibilità 
di movimento dei pezzi: questi dovrà muove- 
re solo in avanti o lateralmente; mentre il nero 
non ha limitazioni di sorta . 

Altre condizioni : 

- ci si può spostare da una casella alf altra, 
sempre che quest* ultima sia libera 

- gli spostamenti avvengono fungo ì 
collegamenti 

- il rosso muove sempre per primo 

- la posizione dipartenza del nero è casuale 

- non sono ammessi salti 
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□ 


cv$ 


Flg.2 

CVS casella vuota 
CR$ casella occupata dal rosso 
CN$ casella occupata dal nero 

t * 

Un problema interessante incontrato nella programmazione è sfato quello di simulare lo 
spostamento delle pedine senza dover ricorrere agii sprite. Sì è preferito questa soluzione 
per mantenere il programma valido anche perde e VIC20 che, com'è noto, sono limitati 
sotto questo aspetto. 

GA tal scopo r sì è fatto ampiamente uso deiFisttvzine PRINT, coadiuvata con la matrice 
O$0 e la funzione TAB() r per indirizzare il cursore in una posizione voluta dello schermo 
(linee 990,1000 , 1260, 1270). 

Le variabili' stringa CV$, CR$ e CN$ possono essere immaginate come degli sprite La 
definizione delia torma e del colore viene fatta con i normali caratteri ASCII: <spazio> t 
<reverse> <cursore gsù >.. , (linee 370-400), 

Guardando il disegno di FIG, 1 , per muovere fa pectina da KadU passi da seguire sono . 

- cancellare fa casella K tramite CV$ 

- occupare la casella Leon CR$ 

- aggiornare la matrice CAQ por tenere in memora la nuova situazione (grosso modo è 
paragonabile ai registri 53248-53264 del G 64 per memorizzare le posizioni degli sprite), 



REM... REM... REM.,. REM... 

90-220 Viene preparalo il vettore D$(). 
Il suo scopo è di simulare, combinato con 
ristruzione TARQ. il comando PRINT 
AT. mancante sul C-64 e VIC-20. Dato 
che le pedine vengono gestite compieta- 
mente con istruzioni PRINT (cancella- 
zione e spostamento), renderà la vita 
molto più facile per indirizzare iì cursore 
in un punto voluto dello schermo. 

240 Viene determinata la posizione ini- 
ziale del nero. 

23-0-320 T re vettori dimensionati a 11: 
CA() conterrà 04 oppure 2 se la casella 
indicata dall’indice t rispettivamente 
vuòta, occupata dal nero o dal rosso. 
CX() t CY() posizioni occupate sullo 
schermo dalie caselle, espresse in righe e 
colonne. 

Le linee DATA ne contengono i valori 


360-610 Disegno del campo di gioco. Do- 
ve possibile sono utilizzati i codici 
ASCII* al fine di semplificare il lavoro di 
digitazione 

650-800 Vengono memorizzate tutte le 
possibili mosse valide (vedere le lìnee 
DATA 740-800). 

VN$() Mosse per il nero. Necessario a! 
computer per ricercare la propria 
risposta. 

VR$() Per il rosso. Il dato battuto in 
INPUT viene verificalo per non permet- 
tere errori o furbizie da parte del 
giocatore. 

840-850 Una partita in genere non dura 
più di 10/15 mosse. Se NG supera il valo- 
re 20 la partita ha termine, 

860-930 Input del giocatore ; verifica se la 
mossa è corre Ita, 


940-1010 Aggiornamento del vettore 
CA() e spostamento della pedina. 

1050-1300 Mossa del computer. Verifica 
ì seguenti cast: 

SI +0 e W2+0 non può muovere * 

SI “Ni e W2<>0 mossa obbligata 
SI +1 più di una mossa possibile 

1340-1410 Fine della partita. 

1450-1580 Tutte le astuzie del computer 
sono racchiuse in queste poche righe. La 
preoccupazione principale è quella di 
evitare le mosse più banali e che portano 
ad una sconfitta sicura. 

La variabile PAI è aggiornata di volta 
in volta sulla situazione della partita. Es: 
PA$T"BFGC” 

significa che i rossi sono disposti in B s Fe 
G mentre il nero si trova in C. 
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***r************* ******** 
* INIZIflLIZZA VARIABILI * 

**** 3111 # * ***************** 

DIM D$<24> :D$<0)=CHR$( 19 


100 REM GIOCO MILITARE FRANCESE 
110 ; 

1E0 REM FLAVIO MOLI NARI 
130 : 

1 40 REM PER QUALSIASI COMPUTER 
150 : 

160 
170 
1SB 
130 

200 
aio 
220 
330 
240 
250 
260 
270 

230 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 


371 


372 

375 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

480 


REM 
REM 
REM 
CLR 
) 

FOR Q=1 TO £4 

DSCQ ) “D$<0 ) +D$<Q“ 1 ) +CHR$( 17) 

NEXT 

DIM CAU1>:REM VETTORE CASE 
RN=INT<RNDU >*?)+! 

CA CRN) = 1 ! CA < 8 ) =2 

CA < 10 > E 2 : CA C 1 1>=2 

DIM CXU 1) ,CY<1 1 >:REM PDSIZI 

ONE CASE 

FOR Q- 1 TO 11 

READ CX CQ ) ! READ CY<Q):f^EXT 

DATA 5 , 1 , 1 ,5 ,5 ,5 ,9 ,5 

DATA 1,9,5, 9, 9, 9 

DATA 1 ,13,5, 13,3,13,5, 17 

REM ************************* 

REM * DISEGNA CAMPO * 

REM ************************* 

PR1NT CHR$( 14? ) 

CY5MCHR$< 157 ) +CHR$< 157)+CHRS< 1 
57 ) : CX$*CHR$ C32 ) +CHR$< 32 ) +CHRÌ 
<32 ) 

CA$-CHR$C1S)+CK$+CHR$< 17)+CY$+ 
CHR3; C 32 ) +CHR$ <1 46 ) +CHR$<29 > +CH 
R$C 18) 

CA$^CA$+CHR$t32 ) +CHRSK 17 ) +CY$+ 
CX$ 

REM CA$= M fl 3SCMD CMD CMD UÀ 

CN$=CHR$< 144>+CAf 
CR$*=CHR$C 2S)+CAS, 

CVS=CHR$< 30 ) +CA$ 

FOR Q= I TO 11 

CY=CYCQ) ;CX=CX<Q) :REM ODORO IN 

ATE 

THEN CA$-CV^ 

THEN CA$=CN$ 

THEN 

TAB<CX)CAS 


IF CACO) =0 
IF CACQ)=1 
1F CACO ) -2 
PRINT D$(CY) 


470 PRINT D4<CY+1> TAB<CX+1) CHR4 
<30 JCHR4< 18 )CHR4<Q+64 3 
480 NEXT 
490 i 

580 U4=CHR4<3£) :N4=CHR4< 1 18)+U4:M4 
=CHR4( 103) +U4 

510 B4=CHR4( I£5>+U4:C4=CHR4<96) 

529 PRINT CHR4C 144)D4<3) 

530 PRINT TAB(4)N4;B4;M4:PRINT 

TAB <4 )C4J SPC <3 )C4 SPRINT 
TAB < £ > B4; M4; B4) N4f B4 


540 PRINT 
553 PRINT 
560 PRINT 
570 PRINT 
530 PRINT 
590 PRINT 
600 PRINT 
610 PRINT 


TAB < 4 >C4) SPC < 3 ) C4 : PR I NT 
TAB (2 >B4; N4J BS J M4 J B4 


THEN 710 


THEN 840 


TAB< 4 )C4? SPC C3 )C$ S PR INT 
TABC4)M4)B4;N4 
S£0 REM ************************* 
630 REM * MOSSE VALIDE * 

640 REM ************************* 
650 DIM VN4C44) ,VR$(£S> 

660 Q=0 

670 READ Q4: IF Q4="*" 

680 Q=Q+ 1 

690 VR4<Q)=34:VN4<Q>=Q* 

700 GOTO 670 
710 READ Q4SIF 04=’’*'* 

720 Q=Q+ 1 

730 VN4 ( □ > =Q4 s GOTO 710 
740 DATA KH,KI ,KJ,HE,HF,HI , IF, IH 
IJ *■ 

750 DATA 
FE 

760 DATA 
DA ,DC 
770 DATA 
780 DATA 
790 DATA 
800 DATA 
810 REM 
820 REM 
830 REM 


JF r JG , J I ,EB ,EF ,FB ,FC r FD , 
FG,GDrGF r BA,BC,CA,CB,CD, 


AB , AC ,AD ,BE ,BF ,CF ,DF ,OG 
EH,FH,FI ,FJ,GJ,HK,IK,JK 
* 

************************* 
* INPUT GIOCATORE * 
************************* 
840 NG=NG + 1 s REM NUhCRO MOSSE 
850 • IF NG=£0 THEN 1360 
860 PRINT D4tl) TAB < 1 1 > "MOSSA "NG 
870 PRINT 04<£> TAB <11); 

880 INPUT "MUOVI u } MG4 
890 JF MG 4= "AA ’ THEN 1360 
9E0 S 1=0: FOR <3=1 TO 28 
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916 IF MG*=VR*CQ) THEN Sl=l 

920 NEXT 

930 IF S1=0 THEN 860 

940 K2=ASC <R IGHTiCMGt, 1 ) ) -64 
950 K 1 =ASC CLEFT$CMG$ 1 1 ) -64 
960 IF CA < K 1 ) ( >2 THEN 360 

970 IF CA <K2 > < >0 THEN 860 

930 CA (K 1 ) =0 ! CA (K2 ) =2 
990 PRINT OÌCCY (K 1 ) ) TABCCXCKl ) )CV 
i 

1000 PRINT D$(CY (K2 ) ) TAB CCX (K2 ) )CR 

$ 

1010 IF CA < I > =2 THEN 1360 
1020 REM a************************ 
1030 REM * MOSSA COMPUTER « 

1040 REM ************************* 

1050 PRINT D$C3> TAB <11 )CHR$( 144) "P 
ENSO 

1063 Sl=0iUIl =0sU2*0:ZZ=0 
1070 FOR Q=1 TO 44 
1 080 K2 -ASC ( R I GHT* C VN* C Q ) , 1 ) ) -64 
1030 K1=ASC<LEFT*<VN$(Q) ,l>)-64 
1100 PR1NTD$(3) TABC 19>VN$CQ) 

1110 IF CA<K1 X >1 THEN 1 170 
1123 IF CA(K2) < >0 THEN 1170 
1130 GOSUB 1450 

1140 IF S2 = l THEN W1 =K I : WH=K2sG0 
TO 1170 


1 150 

SI = ls2ZsZZ4-l : 

Hi -K 1 :H2 

=K E 


1 1S0 

HI (22)=K1 :H2<22 ) =K2 



1 170 

NEXT 




1180 

IF S ! =0 AND 

W2=0 

THEN 

134 


0 s REM PERDE 

C64 



1 190 

IF S 1 =0 AND 
=UI1 :H2=W2 

W2< >0 

THEN 

HI 

1200 

IF S 1 = 1 AND 

NG<4 

THEN 

RN= 


INTCRNOC n*Z2> + ] :H1-HURN>: 

H£ = 


H2<RN> 




1210 

FOR H= 1 TO 

zz 



1220 

IF HE CH ) =8 

OR H2 CH > = 10 

OR 


H2 (H ) = 1 1 THEN H2=H2<H) 


1230 NEXT 

1240 KK*=CHR$ (H 1 +64 ) +CHR$(H2+64 ) 
1250 PRINT D$<3) TABU9)KK$ 

1260 PRINT D$<CY<H1 ) ) TABCCXCH!))CV 
* 

1270 PRINT D*CCY<H2)> TAB CCX <H£ > >CN 
* 

1280 CACH 1 > =0 : CA (H£ ) = 1 
1230 IF H2= 1 1 THEN 1360iREM VIN 
CE C64 

1300 GOTO 340 

1310 REM ************************* 
1320 REM * FINE PARTITA * 

1330 REM * ******** *** *** ********** 
1340 PRINT D$C1?) TAB ( 1 1 )CHR*< 144 ) “ 
BRAVO ! ! " 

1350 GOTO 1370 

1360 PRINT04K17) TAB ( 1 1 )CHR*C 144 VH 
0 VINTO ! “ 

1370 PRINT 

1380 PRINT TAB (11) “ANCORA ?" 

1390 SET Q*:iF Q$="N U THEN END 
1400 IF Q*="S" THEN 190 
1410 GOTO 1390 

1420 REM ************************* 
1430 REM * STRATEGIE * 

1440 REM ************************* 
1450 PA$=" " :S2=0 
1 4S0 FOR K=1 TO 11 
1470 IF CA <K ) =2 THEN PA*=PA*+CHR 
$(K+B4 ) 

1480 NEXT 

1490 PA*=PA*+CHR*(K2+B4) 


1500 

IF 

PA$= “BFGC n 

THEN 

SS^l 

1510 

IF 

PA*= H DEFC* 

THEN 

82 = 1 

1520 

IF 

PA$= H CFJG” 

THEN 

S2 = 1 

1530 

IF 

PA$= W CFHE 11 

THEN 

sa=i 

1540 

IF 

Pfi$= M DEFA 11 

THEN 

82 = 1 

1556 

IF 

BFm* 

THEN 

32 = 1 

1560 

IF 

PB$= ,, EFGB" 

THEN 

82=1 

1570 

IF 

1( EFGO 11 

THEN 

S2 = 1 


1380 RETURN 
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Le riviste su cassetta della Systems Editoriale si fondono per prepararsi ad uri importante sforzo di diffusione internazionale del 
nostro software. 

Sino ad ora abbiamo offerto ai nostri utenti due diverse testate su supporto magnetico: Commodore Club e 16/48 . 

La prima era evidentemente desti rutta agli utenti Commodore, mentre la seconda era diretta a tutti coloro che possedessero un 
computer Sinclair, 

La nuova rivista su cassetta, denominata ** Software Club 1 *, è destinata anche alte persole he possiedono un calco hi tare MS X. 

Questa nuova testata sarò Ufi prima ad uscire contemporaneamente nei più importanti paesi europei , 

P cnchè le tre marche, Commodore, Sinclair e MSX r rappresentano complessi vomente la porzione più importante del mercato 
europeo degli ho me computer t abbiamo ritenuto opportuno fornire un'unico prodotto che fosse in grado di accontentare 
contemporaneamente le tre diverse fasce di utenti r . 

Commodore Club consegna idealmente il testimone a questa nuova pubblicazione su supporto magnetico y nella speranza di 
fornire un prodotto sempre più adeguato alle esigenze di ogni singolo utente. 

Questa nuova veste editoriale sentirà ad esaltare ulteriormente > la qualità del software che vi proporremo nel cono dei vari mesi ♦ 

Ringraziandovi anticipatamente dell’interesse di cui sarà oggetto onesta nuova rivista su cassetta, vi rimandiamo al primo 
appuntamento in edicola con questa pubblicazione * 

La redazione di Software Club 


FINALMENTE 
SOFTWARE CLUB 

Nel pnrnù numero di Software Club ogni 
utente di un modello Commodore (C.64„ 
C 20 c C. !6) potrà trovare degli argomenti di 
suo interesse. 

Per quanto concerne il 64, vi proponiamo 
una nuova spettacolare Adventure di stile ti- 
picamente orientate. 

Le qualilà richieste per eccellere in questo 
gioco sono: 

intuito, senso deirorienta mento e capacità di 
interpretazione delle immagini. 

Parecchie delle persone che hanno acqui’ 
stato un Commodore 64 T sono particolarmen- 
te interessate alle sue applicazioni nel campo 
della grafica. 

Già nel passato la rivista su carta Commo- 
dore Computer Club si è occupata di questo 
problema, fornendo un tool di istruzioni 
grafiche. 

La versione che vi proponiamo è molto più 
interessante rispetto a quella precedentemen- 
te offerta, poiché contempla al suo interno 
parecchi nuovi comandi che prima manca- 
vano. 

Anche sul Commmodore 64 è possibile rea- 
lizzare un sequenza filmica attraverso un at- 
tento lavoro di programmazione. 

Se siete curiosi di osservarla non mancate a 
questo primo appuntamento. 

Naturalmente anche gli appassionati di vi- 
deo game rimarranno soddisfatti dallo spazio 
dedicato ai giochi di azione. 

Dopo esserci occupati dei più importanti 
personaggi della narrativa infantile, conclu- 
diamo questo ciclo con Cappuccetto Rosso. 

E T un elettrizzante gioco di azione* intera- 
mente realizzato in linguaggio macchina, che 
richiede prontezza e abilità nel manovrare il 
joystick. 

Questi sono solo alcuni dei temi più interes- 
santi di questa pubblicazione, che racchiude 
complessivamente ben 21 programmi. 

Rammentiamo a tutti coloro che possiedo- 
no un computer Commodore 16 che abbiamo 
realizzato per loro un potente programma di 
archivio dati: Data-base 


Ora analizzeremo gli argomenti che verran- 
no trattati nei numeri speciali della nostra 
pubblicazione su cassetta Software Club. 



Dynaslopoli 

Questo numero speciale della cassetta è de- 
dicato agli utenti dei computer €.64, C20, 
C.16. 

Per quanto concerne ilC.64 potrete trovare 
degli interessanti giochi di simulazione (Dy- 
nastopolfi gioco che da it nome alla cassetta), 
d'azione (castelli, bigio, uomini volanti) e 
programmi di Utilità, 

Questa interessante cassetta che non dovrà 
assolutamente sfuggirvi. 


Gestii me domestica 

Nel numero passato di questa rivista, ab- 
biamo descritto particolareggiatamente i pro- 
grammi destinati all a gestione domestica, 
Questo speciale vi consentirà di gestire, in 
maniera accurata, tutti i più diversi aspetti 
della vostra vita familiare (bilancio, dieta, 
scheda medica). 


Velocissimo Basic 

Chi si avvicina per la prima volta al mondo 
dei computer, può incontrare delle difficoltà 
nella comprensione del linguaggio che occor- 
re utilizzare per dialogare con queste 
macchine. 

Questo corso, articolato in 4 cassette e de- 
stinato agli utenti dei computer Commodore 
64, Spectmm ed M$X, vi guiderà passo per 
passo all 1 aqutsizionc di questo nuova lingua: 
j] Basic. 

Una delle novità più importanti di questa 
iniziativa consiste nel fatto che non necessità 
di alcun supporto di manualistica. 

Anche coloro che abbiano già confidenza 
con questo linguaggio, potranno trovare degli 
interessanti spunti di approfondimento all'in- 
terno di ciascuna lezione. 


La nuova voce 

Quando fanno scorso proponemmo ai no- 
stri lettori il programma la voce, che consenti- 
va al computer di riprodurre il nostro modo 
corrente di dialogare, ottenemmo un notevo- 
le gradimento presso tutte te nostre diverse 
fasce di utenti, 
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Memori di questa epe rieri za* vi offriamo un 
nuovo prodotto più avanzato e coprente coti 
('esigenze dei nostri lettori. 

Nello speciale troverete un nuovo comando 
basic, voce, che vi consentirà di introdurre dei 
commenti parlati airintemo dei programmi di 
vostra creazione. 

Inoltre vj proponiamo la prima avventure 
parlata in italiano, dove i commenti renderan- 
no ancora più avvincente la vostra competi- 
zione con il computer. 

Non poteva naturalmente mancare un 
video- game che utilizzasse il programma di 
sintesi vocale ciò accentuerà i! mordente delle 
diverse fasi di gioco. 

In questa cassetta sono contenute anche 
delle applicazioni inerenti al tema della 
didattica. 

Rammenterete senza dubbio il famoso gril- 
lo parlante: anche sul vostro Commodore 64 
potrete ottenere i medesimi effetti mediante 
questo programma. 


■ III II 



i a ■ ■ a a a 
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Il Commodore 64 è l'unico dei computer 
appartenenti alla fascia delThobbismo ad es- 
sere in possesso di un generatore sonoro par- 
ticolarmente sofisticato: il SIL>. 

Il tema della musica è uno degli argomenti 
più cari alla maggior parte degli utenti di que- 
sta macchina e abbiamo ritenuto necessario 
dedicargli un numero speciale della nostra 
pubblicazione, 

ìn questa cassetta sono contemplati dei so- 
fisticati programmi che consentono dì genera- 
re musica con il Commodore 64, 

Inoltre vi proponiamo, un'enorme varietà di 
brani già composti, che potranno essere sem- 
plicemente ascoltati oppure, utilizzati, come 
motivo ricorrente, all'interno di un vostro 
programma. 

Gli autori, di alcuni di essi, sono: 

Musica moderna 

Madonna -Police-Duran Duran-Baud Aid- 
Usa for Africa -Sa ndy Martori -Spandati 
Ball et -Tina Tumer-Style Courtcil-Braee 
Springsttìen-King-Jagger e Bowie 


Anni 60/7© 

Bcatlcs-Lcd Zeppe lin-Simon and Garfunkel 
Rollmg Stones-Pink Floyd-Gcnesis 


Ranisti- Pao I i- M ina-Rag l ioni- Dall a - Vasco 
Rossi-Poob-Vanoni-Dc Andre- Da no Balda n 
Bombo 

Tutto il lavoro di creazione di questo speciale 
è stato coordinato dal famoso cantante canto- 
re Dario Baldan Bembo. 


Speciale utility 

Molte volte vi sarà capitato, utilizzando un 
Commodore 64, di aver bisogno di un prf>- 
gramma che vi agevolasse nello svolgere de- 
terminate operazioni. 

Tramite questa cassetta potrete usufruire di 
potenti programmi che renderanno di parec- 
chie volte più veloce il caricamento da regi- 
stratore o da disco. 

Inoltre avrete la possibilità i3i usufruire di 
un editor che vi consentirà di lavorare su 80 
colonne durante ogni fase di utilizzo del vo- 
stro computer. 

Queste sono solo alcune delie utility che vi 
proponiamo in questo numero speciale della 
nostra pubblicazione, mentre tutte le altre 
rappresenteranno una piacevole sorpresa per 
ciascuno di voi. 


Spedate Natali* 

Anche un computer può contribuire ad ali- 
mentare l’atmosfera natalizia. 

In questa cassetta, assieme a degli interes- 
santi giochi di società, troverete un precisissi- 
mo programma che vi fornirà le previsioni 
astrali per tutto il prossimo anno. 

Buon divertimento. 



Se proprio avete tanti soldi e volete fare beila figura, un videoregistratore è imo dei regali più costosi e a la page che potete 
fare. Questo modello della Panasonic, di lìnea uhrapiatta, è dotato, oltre che di tutti i comandi più sofisticati, anche di un 
dispositivo che, dimezzando la velocità di scorrimento de! nastro, permette di registrare fino a 8 ore su una cassetta VHS. 
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DIDATTICA 


COMMODORE 64 


Natale 1985 



Una simpatica 
strenna natalizia 
offerta da C.C. C.: un 
disegno + 
un’animazione che 
simula la caduta 
della neve + una 
melodia gestita con 
fa tecnica di 
manipolazione 
dell’lnterrupt. 


re piccoli programmi in uno: il risul- 
tato è una finestra aperta verso il nostro 
desiderio di neve e di vacanze, 

Appr oriniamone per apprendere al- 
cune tecniche di programmatone tipi- 
che dei migliori videogame^: l'inserimen- 
to di un motivo musicate alfintcmo di un 
programma ed una gestione dello scher- 
mo in linguaggio macchina, problema al- 
trimenti intrattabile in BASIC. 

Dando un’occhiata al listato, salterà 
subito all’occhio la sua struttura modula- 
re, Praticamente può essere diviso in tre 
sottoprogrammi distinti: una parie dedi- 
cata al suono, una routine per la caduta 
della neve e un semplice disegno realiz- 
zato con i caratteri sem [grafici. II tutte? 
costruito secondo i canoni dettati dalla 
programmazione strutturata, 1 vantaggi 
dì tale soluzione sono evidenti: facilità di 
programmazione, chiarezza del listato, 
riduzione dei tempi di debug. 

Mi rivolgo in particolare ai novelli pro- 
grammatori: non corro il rischio di essere 
portatore di cattivi consigli, incoraggian- 
do un simile approccio alla risoluzione 
dei problemi. I mal di capo che soprag- 
giungono dopo la battitura del listato ed 
il fatidico RUN, saranno un lontano ri- 
cordo. . , ed infine daremo un taglio netto 
ai cosidetti "spaghetti program 1 ’, la cui 
caratteristica è dì diventare incomprcnsi- 
bili persino allo stesso autore dopo pochi 
giorni di tempo! 


Disegniamo con i caratteri 
serigrafici 

Il disegno che apparirà è stalo ottenu- 
to facendo uso esclusivamente dei carat- 
teri sem [grafici, Tale tecnica t già stata 
ampiamente descritta in un artìcolo pre- 
cedente: chi è interessato lo rimando a 
"Grafici in bassa risoluzione’ 1 , pubblica- 
to sul numero 23 di C.C.C. 

Al riguardo vale la pena spendere solo 
qualche parola. 

Innanzitutto premetto che non si fa 
uso dell’alta risoluzione: si lavora in mo- 
do "testo” suddividendo lo schermo in 
4000 parti, per mezzo dei caratteri visibili 
sui fianchi dei tasti. 

I risultati sono piacevoli, anche se non 
esaltanti: fhi-res, con i sui 64000 punti (o 
32000 in modo mullicoìor), è decisamen- 
te un'altra cosa. Comunque consiglio „ in 
particolare ai principiami, di copiare 
quella parte di listato che va da 780 a 
1150, vi darà un’idea di come viene gesti- 
ta la grafica sul vostro computer: i punti 
hanno dimensioni differenti, ma il princi- 
pio è il medesimo. 

r® 

Un ultimo appunto sulle linee DATA 
in coda al programma (1050-.1150). Vi 
sarete chiesti “perchè questa strana codi- 
fica, anziché usare direttamente istruzio- 
ni PRINTT’ 


Risposta, Fate un esperimento: tenen- 
do premuto il tasto <CBM> (in basso a 
sinistra), battete a casaccio qualche ta- 
sto. Cosa è venuto fuori? Uno scaraboc- 
chio. sicuramente. Saprete ora ripetere 
la stessa sequenza copiandola dallo 
schermo? 

Certamente, lente di ingrandimento e 
libretto dei codici ASCII alla mano.. 

Se ora vi dico che l’effetto sulla rivista 
sarebbe identico, la ragione risulta evi- 
dente: il nostro sadismo non arriva a tal 
punto da proporvi listati che mettereb- 
bero a dura prova anche i migliori 
enigmisti! 


M tisica . * , Musica ! 

i 

Non preoccupatevi, non voglio ango- 
sciarvi enumerando le fantastiche capa- 
cità sonore dei Commodore 64..., anzi 
vengo subito al sodo e descrivo una delle 
prime esperienze che ho avuto (secoli fa) 
come neoacquirente di 064. 

Dopo qualche settimana, ed aver ap- 
preso i primi rudimenti di programma- 
zione, mi sono cimentato a copiare una 
di quelle routine sonore pubblicate sul 
manuale d’uso. T ralascio i miei commen- 
ti dopo che, probabilmente per una PO- 
KE sbagliata, il primo tentativo naufragò 
miseramente a causa di un inchiodamen- 
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t 

i 

OC 

Ul 

h~ 

z 


to del sistema.. .. li secondo tentativo, più 
fruttuoso ed ì risultati pari alle aspettati- 
ve, però... un difetto c'era e neanche 
tanto piccolo: mentre veniva emesso il 
suono non era possìbile fare nient altro. 
Come fare se, per esempio, vogliamo 
muovere contemporaneamente anche 
uno spnte?. 


» 

V 


Funzionamento 
dall’ in ter rupi. 



Tale funzione è appunto 
un 1 in terruzion e del program - 
ma (intermpt), ed è indi- 
spensa bile per il funziona- 
mento del computer , Tra le 
varie operazioni, viene ag- 
giornato l'orologio (Tf). con- 
trodato se e sfato premuto 
qualche tasto, verificata la 
posizione del cursore ed al- 
tre operazioni di economia 
domestica. 

L'ìndinzzo detta routine 
descritta viene prelevato 
dalle locazioni 788 e 789 
( esa $0314 e $0315) che 
normalmente contengono il 
valore 59953 ($EA31), codi- 
ficato secondo la solita con- 
venzione del byte basso, by- 
te aito. 

Alterando opportunamen- 
te i valori contenuti in 788 e 
789, si può indirizzare Timer- 
rupi ad una locazione voluta, 
ad esempio ad una routine 
sonora scritta in precedenza 
{ vedere il percorso tratteg- 
giato). L'ultima istruzione 
dovrà essere un salto alla 
normale routine di intemipt 





C'è la possibilità di superare l’ostaco- 
lo? La risposta è positiva e si chiama 
INTHRRUPT, che sembra fatto ad hoc 
per risolvere simili problemi. 

La parte di programma denominata 
"MELODIA” ne è Fesempio pratico: 
assieme al commento del listato viene 
dato il disassemblato della routine: il pri- 
mo permetterà anche a coloro che non 
conoscono il linguaggio macchina di 
sfruttare queste righe per arricchire i 
propri programmi con effetti che non sia- 
no solo dei 4l beep'\ 


Esame della sezione “sonora'' 

170-340 lettura dei codici in linguaggio 
macchina. La routine è allocata nel buf- 
fer del registratore e non è nlocabìk 

Ricordo che questa operazione non di- 
sturberà assolutamente il funzionamento 
del registra tote: ricordatevi solo dì dare 
un < R U N /STO P +R ESTOR E> prima 
di un SA VE o LO AD. per riportare in 
condizioni normali il puntatore 
ddrituerrupt. 

350 legge la frequenza della nota (vedere 
le pagine 159 e 160 del manuale d'uso). 
Chi ha un'infarinatura in materia musi- 
cale, non avrà difficoltà a ricavare ì valori 
delle frequenze, partendo dalle note cor* 
rispondenti (l'ideale sarebbe avere lo 
spartito della canzone). 

360 FR è la frequenza letta. Moltiplicarla 
o dividerla per un numero che rappre- 
senta una potenza di 2 significa passare 
alle ottave superiori o inferiori, renden- 
do il suono più o meno acuto. 
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370-380 dato che FR può superare ìt va- 
lore di 256, viene scomposto in due parti, 
rispettivamente ne! byte basso e byte al- 
to. 1 due numeri trovati vengono imma- 
gazzinati nella parte bassa delia memo- 
ria, subito dopo la routine in L.M, 

Quest'area va da 928 a 1023: disponia- 
mo di 95 byte per immagazzinare i dati 
della melodia. Dato che per ogni nota 
servono tre valori: 


- byte basso frequenza 

- byte alto frequenza 

- durata della nota 

possiamo in tutto memorizzare una tren- 
tina di note, più che sufficenti per il no- 
stro scopo. 

Vi sconsiglio di immettere un numero 
di note maggiore, altrimenti andrete ad 
invadere la mappa del video, con il risul- 
tato che,., ma se volete, provate! 

Per melodie che superano le trenta no 
te occorre un minimo dì conoscenza del- 
Tassembler, per trasferire routine c note 
in unàarea di memoria più capiente. Ma 
questo lo lascio come possibile esercizio 
ai lettori più esperti,,. 


390-400 viene letta la durata della nota. 

Anche qui vale lo stesso discorso fatto in 
precedenza: se avete davanti to spartito è 
meglio, altrimenti dovete fare come il 
sottoscritto e trovarvi le note un pò" ad 
orecchio e un po' peT tentativi, a costo di 
qualche stonatura. , , 

410 nella locazione 898 viene memoriz- 
zato il numero dei valori letti, mentre 
nella 891 si stabilisce la forma d’onda. 
Nel nostro caso vale 17 (triangolare). 

42t> si reseda il SID ponendo degli zeri 
nelle sue locazioni di memoria. 



430-440 SD +24 = volume 
SD + 6 = sustain/release 
SD + 5 = attack/decay 

450-520 DATA delle note. I valori sono 
a gruppi di due, disposti nell'ordme: fre- 
quenza, durata. 

Dopo il primo RUN, la routine È ini- 
zi a lizzata e la melodia continuerà, indi- 
pendentemente da quello che stiamo 
facendo. 

Per verificare, premete il tasto Rui\{ 
stope,.. sorpresa! !!! 

Per interrompere bisogna premere 
< RUN/STOP +RESTORE>, 


Nevicata 

Per ottenere un effetto che assomigli 
alla caduta della neve, sì è reso necessa- 
rio ricorrere ancora una volta al linguag- 
gio macchina. Per pura curiosità, al fme 
di poter fare dei raffronti, propongo il 
primo tentativo basic, 

liti) NO40:NR=25 
HO MS=*1024:MC~55296 
590 FOR 0=1 TO 

4:FX”INT(RND(1)*NC) 

600 FOKEFX+MS,42:NEXT 
2000 FOR K=NC*(NR-l)+MS 
TO MS STEP-1 

2010 1F PEEK(K)< >42THEN2100 
2020 IFFEEK(K+NC)< >32 
THEN2040 
2030 POKE K+NC42 
2040 POKE K,32 
2100 NEXT:GOTO590 


e linee 100-110 mizializzano le variabili 
per la memoria video, il numero di co- 
lonne ecc. Vengono poi stampati sulla 
prima riga in alto, 4 fiocchi (codice 
ASCII 42—“*”) distribuiti in modo ca- 
suale, Quindi, partendo dal basso verso 
Paltò, viene fatto lo scroll di tutti i carat- 
teri evitando di andare a sovrappor- 
si ad altri simboli già presenti. 

Se volete rendervi conto di quanto il 
basic sia lento in simili frangenti, non 
avete che da copiare questo programmi- 
no e farlo girare „ con tanti auguri di 
buone feste e un arrivederci a iranno 
prossimo! 

La routine in L.M. fa esattamente le 
stesse cose, naturalmente ad una velocità 
considerevolmente maggiore. Anche di 
questa vi diamo il dìssassemblato. 


ALLARME 

ROSSO 

(per I principianti) 


Nel digitare righe di programma ba- 
sic che contengono istruzioni DATA, 
è piuttosto facile incorrere in errori di 
digitazione, Supponiamo che un’ipo- 
tetica linea basic numerata con 1200 
debba contenere i tre valori: 123, 
456, 789. Ecco alcuni esempi di erro- 
ri più frequentemente commessi: 

1200 DATA, 123,456,799 

C'è una virgola dopo la parola 
' DATA". I dati tetti dal computer so- 
no, in questo caso, quattro: 0, 123, 
456, 789, Se, infatti, non figura alcun 
carattere dopo Pistruzione DATA : au- 
tomaticamente viene assunto il! valo- 
re nullo <0), 


1200 DATA 123,456,789; 

In questo caso, dopo il numero 
789, il computer grazie alla presen- 
za della virgola erroneamente inseri- 
ta, "crede" che ci sia un altro valore 
e, non trovandolo, lo assume come 
nullo (0). 


1200 DATA 1234,56,709 

La virgola è posizionata mate, vate 
a dire dopo il carattere "4" e non 
dopo il carattere " 3", fi computer non 
può sapere se il valore esatto è 123 
oppure 1234 e individuare un errore, 
in questo caso, risulta piuttosto 
laborioso. 
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REM NATALE 1885 

415 

POKE 

838 .CT : PGKE 83 1 , 1 7 ì SYS 1 

' 

20 

■■ ' r ' ' ■ ■ ■ ■ “ : ■' ’ ■ : ; r : ■ ;■■■■>. ;■ ‘ 

■ 


828 , 


30 

REM FLAVIO MOLI NARI 

420 

FOR 

Q-0 TO 24 i POKE 8D+Q.0: 

40 

• ' ’v'.f v • • ‘ 

J.'- ' V'xr- ; Z* ' ' . . • 


NEXT 


50 

REM COMMODORE 64 

436 

POKE 

SD+24 , 15 iPGKE SD+8,240 1 

60 

V • . 1 " ■ 

1. 

440 

PGKE 

SD +5,0: RETURN 

100 

LM-B79 1 BS= 8 : NC =40 : NR=£5 

445 

REM 

ROUTINE DI INTERRUPT I 

110 

MS = 1024 i MC =55236 : SD =54272 

450 

OATA 

CONTROLLO, 83 10, 50, 1 1894, 1 

120 

GOSUB 170 : GOSUB 640 


12 


130 

GOSUB 8 10: GOTO 5G0 

460 

DATA 

03 1 0 ,25,7493 , 100 j 

140 

REM ************************* 

4 70 

DATA 

3910,50,11894,12 j 


* 

480 

DATA 

8310,25,7433,180 

150 

REM * MELODIA 

430 

DATA 

13350,50,0,1 ,13350,12 


* 

500 

DATA 

0,1,13350,25,15876,50 I 

160 

REM ************************* 

510 

DATA 

8310.25, 1 1894,50,0,1 I 


* 

520 

DATA 

1 1394,25/14385, 100,-1 1 

170 

FOR Q=8£8 TQ. 914 

530 

REM 

************************* 1 

180 

READ A:POKE Q,A:N£XT 


* 


190 

DATA 120 , 169 ,086 , 14 1 ,020 ,003 

540 

REM 

* CADUTA KEVE 

5 £03 

DATA 189,003,141 ,02 1 ,003 ,088 


* 


210 

DATA 169,000,141,156,003,169 

550 

REM 

*■ * * * ******** * ********** * * 

| 230 

DATA 160,133,253,169,003,133 


* 


230 

DATA £54 ,333 ,206 , 157 ,003 ,208 

580 

FOR 

G =0 TO 939 

| 240 

DATA 053,141,154,003,140,155 

570 

!F PEEK <MS + Q ) =32 THEN POKE 

J 250 

DATA 003,172,156,003,169,000 


MC +Q , 1 

260 

DATA 141,004,212,177.253,141 

580 

NEXT 


I 270 

DATA 000,212,200,177,253,141 

590 

FOR 

Q= 1 TO 4 ! FX= INTCRND< 1 )* 

I 230 

DATA 001,212,200,177,253,141 


NO 


290 

DATA 157,003,169,033,141,004 

B00 

POKE 

FX+MS ,42 : NEXT 

300 

DATA 212,200,152,201,016,203 

610 

FOR 

GM TO 20 s NEXT 

3 1 0 

DATA 002,160,000,173,154,003 

620 

SYS LM: GOTO 590 

320 

DATA 140,156,003 ,172,155,003 

630 

* 

1 


330 

DATA 078,049.234 

640 

FOR 

Q=LM TO LM+68 1 

340 

m 

i ■ . ' / ; • , 

650 

READ 

A: POKE Q, A: NEXT: RETURN | 

345 

READ K.K$:IF KK*< > "CONTROLLO “ T 

660 

DATA 

169,000,133,251,169,007 1 


HEN PRI NT "ERRORE DIGITAZIONE M 

670 

DATA 

133,252,162,004,160,132 I 


ELODIA" ' END 

680 

DATA 

136, 177,251 ,201 ,042,208 1 

34G 

UX=0 

690 

DATA 

040,163,032,145,251,024 1 

350 

READ FR:UX=UX+FR: IF FR=-1 T 

700 

DATA 

165,251,105,040,133,251 


HEN 410 

710 

DATA 

105 ,2S2 , 105,000,133,252 I 

360 

FR-FR/2 

720 

DATA 

177,251,201,032,203,004 | 

370 

HB = I NT < FR/256 ) : LB^FR ~HB*256' 

730 

DATA 

183,842, 145,251 ,056 , 185 I 

, 380 

POKE 928 +CT ,LB : POKE 828+CT,H 

740 

DATA 

£51,233,040,133,251 , 185 I 


B 

750 

DATA 

252,233,000,133,252,192 1 

380 

READ DUtPOKE 930+CT,DU 

760 

DATA 

300,208,205,198,252,202 

400 

CT =C.T+3 S GÓTO 350 

770 

□AIA 

£88,200,0 98 J 

410 

IF UX 0173022 THEN PR INT"ERR0R 

780 

REM 

********* >: ****** ********** 


E DI DIGITAZIONE ROUTINE DI IN 


* 



TERRUPT" ìEMD, 

780 

REM 

* DISEGNA ALBERO I 
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3B0 

PR I NT 

A*<A>! :NEXT 

800 

REM * * * * * * # IC3K ** * # * * * * * * * * * * 

970 

ft*=MIO*<A*,C+l ) 


# 

980 

m M THEN 980 

810 

DIM A*< 13) SPRINT CHR*< 147) 

990 

PRINT 

iGOTO 900 

328 

FOR K=0 TO ? ; READ fi 

1 000 

FOR 

0=1 TO 159 

830 

A*(K)=CHR*(A> 

1010 

PR I NT 

A$<3>; !NEXTt RETURN 

840 

A$<K+S)=CHRÌ< 18)+ftÌ(K)+CHR*( 14 

1080 

DATA 

032,172,187,190 


B) 

1030 

DATA 

138,161, 163,131 

850 

NEXT 

1040 

i 

a 


£60 

A$< 16 ) =CHR$< 38 ? 

1050 

DATA 

□7 ANO ,SAB I 1C ,6AL I IM j 

870 

m< 17) -CHR$ C 1 49 ) 

1080 

DATA 

5AM4 IF ,4ABG IC 

880 

A*< 18>=CHR*C 155) 

1070 

DATA 

3AB I J4 IK I C , 3AODL4 IMEO 

S30 

■ 

i 

1080 

DATA 

4AL6IM,3ALIK4I JIM 

900 

READ A*iIF A*=" 2" THEN 1000 

1030 

DATA 

A AL 0 AL 4 IMAOM , 4 AB8 I C 

910 

PRINT TABCBS); 

1 100 

DATA 

3AB8 IC ,AALIDH4 IPO IM 

920 

NU=VAL<A* ) :C=t : IF NU THEN C 

1 1 10 

DATA 

APDAL6 IMAOH , AAB 10 IC 


=£ 

1 120 

DATA 

ABL I IOAR 1 IAGO I IMC 

930 

1F NU >3 THEN C=3 

1 130 

DATA 

BI0DAARBI IQAAA001C 

940 

A=A SC(MID*Cft*,C,l ) >-65 

I 140 

DATA 

REAMI I , 6 A N I IF 

350 

FOR K = 1 TO NLi 

1 150 

DATA 

SANI IFS ,Z 


Videoregistratore portatile Blaupunkt con tuner 



Questo è un regalo che vi consigliamo dì lare a voi stessi (o di farvelo fare dai vostri genitori., ). Si tratta di un set portatile 
composto da registratore e sintonizzatore che, abbinati, formano ì'equivalente di un VCR da tavolo. In più , abbinandovi una 
telecamera, possiamo impazzare in giro ad effettuare riprese. Natale prossimo la telecamera?? 
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Probabilmente 
Star SG10C è la stampante ideale 
per Putente avanzato di Commodore 


che come te, 
vuole scrivere lettere, 
stampare tabulati, 
tracciare disegni... 


Totalmente compatibile con il Commodore C64, 
alfanumerica e grafica, con i suoi 120 caratteri/ 
secondo SG TOC è un punto cTarrivo per i 
possessori di Commodore C64. Grafie alla 
possibilità di stampare anche caratteri near letter 
quality (selezione possibile con la semplice 
pressione di un tasto) , SG 10C può essere asservita 
af Tuo Commodore come una macchina da scrivere. 


il tutto velocemente e affidabilmente. 




VW". 

" 


Inviaci questo coupon, 
li segnaleremo il nome 
q l'indirizzo di 
un rivenditore della tua 
zona che ti potrà 
mostrare la stampante 
Star SGìO C per il tuo 

Commodore, ma 

ATTENZIONE! 

Se deciderà i di 
acquistare Star SCIO C 
l'invio del coupon 
ti darà il diritto ad uno 
SCONTO DEL Kft 




K-tsS7XK 


LA TUA STAMPANTE 


DISTRIBUTORE PER L’ITALIA 


/Lfsff^aoa., 


Ut' DE e UFF. COMM.: vìq gaifarate 2 fi -2015! mtlanc 
te! (02) 301.00.81 - 30!. 00.91 (8 linee rie, aut.) 

Telex n. 3 1 3843 CLAIM! 


caratteristiche tecniche M 

□ Velocità di stampa di 1 20 caratteri/ 
secondo, bidirezionale e ottimizzata, 
monodi regionale in near letter 
quality c grafica. 

c Testina di. stampa a 9 aghi, 
larghezza carta SO colonne. 

n Matrice di stampa: 8x1 ì {standard), 

8x6 (grafica a blocchi), 7x60 pumi 
per pollice (grafica bit image), TTxll 
(carattere definibile). 

□ Stampa in normale (10 CPI), 
condensato (17 CPl), NLQ [10 CPl) 
espanso (2, 3 o 4 volte), enfatizzato 
e italico. 

□ Alimentazione carta a moduli 
continui (trattore) e fogli singoli 
(frizione). 

o Altre caratteristiche: segnalazione 
d'errore, caratteri definibili 
dall'utente, autotest, near letter 
quality, spoiler per strappo carta, 
grafica e indirizzamento di singoli 
punti, dump esadecimale. 

□ Compatibile con tutti gli Home 
Commodore: VIC20, C té, C64, 

C12S, Plus 4. 


IL MEGLIO AL TUO 
COMMODORE C 64? 


...A PROPÒSITO DI STAMPANTE, 
SEI SICURO D'AVER DATO 



Radiosveglia con unità a cassette 
Nordmende 4542 



Per gli amici dormiglioni, questo è un regalo elettronico molto azzeccato Offre tre possibilità di sveglia: con una cassetta, con la 
suoneria incorporata- la radio è a due gamme d’onda (am e frn)- i unità a cassette funge anche da regi statore. E' possìbile 
programmare lo spegnimento automatico (regolabile da 1 a 59 minuti), per addormentarsi a $uon di musica. 



* - + m 

dairiNGHILTERR A i fantastici computer games I ELETTRIZZANTI 



MASTERTRONIC AVVINCIMI 






t H f CAPTILE 
ce^e4 


ACTION StKER 
CÙV Cd - SPECTAUM 


SPECTIPEDE 
COMMODORE li 




FINCUFtì KfctPEfl5 

CSM 84 - MSX -SPCCIRU-.M 




; ÌL- &-• 






TUFFATI NEL FANTASTICO 
MONDO MASTERTRONIC ! 

per vivere nuove emozionanti 
avventure piene di suspence e 
frenetiche, animazioni. 


QUALITÀ- PREZZO solo £ 7.900 è la grande proposta 

MASTERTRONIC per conquistare tanti amici. ' - 

* J ■ ■ * 

MnsferJfOfHr s a s. t VJo AQuggisri h 62 A - 21100 Vfttùatt- r 0332/239899 


stv* .. 
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QUALSIASI COMPUTER 

¥ 

Enciclopedia delle routine 

Terza puntata 


Come realizzare l’enciclopedia di routine 
ed utilizzarla nei propri listati. 


A i lettori che hanno acquistato per la 
prima volta questo numera di Commo- 
dore Computer Club* illustriamo qui di 
seguito, in breve, i vantaggi che derivano 
dalla raccolta proposta. Questa, a pen- 
sarci bene, è la versione "superiore’' del- 
la rubrica "1 RIGA” e potrebbe anche 
denominarsi... "una schermata"! 

Oltre che utili per costituire un'enci- 
clopedia, i brevissimi sottoprogrammi 
pubblicati su ogni numero sono anche 
validissimi strumenti di studio per coloro 
che desiderano approfondire le proprie 
conoscenze del BASIC, esaminando, 
senza fatica, particolari routine o insolite 
tecniche di programmazione. 

- Dato che può esser "chiamata" più di 
una volta nel corso di un programma, 
nessuna routine contiene istruzioni del 
tipo DATA oppure DIM, allo scoprì di 
non creare confusione col listato 
principale. 

- Nessuna routine può far riferimento ad 
altre routine dell "enciclopedia. 

- Nessuna routine può contenere varia- 
bili banali (A, A$, eccetera), ma solo 
variabili poco usate (X1S, X8. Y0%, 
eccetera). 

- Ogni routine deve apparire, PER IN-" 
TERO, sullo schermo del computer c 
consentire, proprio per questo motivo, 
di essere esaminata comodamente. 

- Ogni routine deve esser numerata se- 
condo uno standard che ha la particolari- 
tà di esser ricordato facilmente: 

RIGHE contenuto 


XXYfX) Prima riga del 

sottoprogramma 
XXY89 Ultima riga utile 

del sotto programma 
XXY9U REM Prima riga 

di spiegazioni 

XXY99 rem Nome 

della subroutine 



in cui XX sono due valori variabili da IO a 
63; Y è un carattere numerico compreso 
tra Oe 9. 

Qualsiasi subroutine, in altre parole, 
inizia con un numero, di cinque caratte- 
ri, che termina sempre con "00". pi stes- 
sa subroutine, d’altra parte, ha l'ultima 
riga numerata con "99". 

Digitando, ad esempio: 

LIST 10800-10899 

si avrà la certezza di veder apparire sullo 
schermo, per intero, Ea routine il cui no- 
me si trova nella riga 10899. 

Prima di accedere alla routine è neces- 
sario assegnare, alle variabili indicate 
con REM da riga XX YH9 a XX Y9R, par- 
ticolari valori per il suo corretto funzio- 
namento. Al "ritorno” una o più variabi- 


li conterranno il risultato detrelabora- 
zione. 

In questo modo, per esser più chiari, è 
possibile simulare alcuni comandi di ver- 
sionibasic avanzate oppure, addirittura, 
creare nuove e inedite istruzioni. 


Ad esempio, il comando: 

SOUND 1,800,500 

che, nel C-16, riproduce un suono di to- 
nalità 8(X) tramite la voce 1 per la durata 
500, potrebbe venir riprodotta, in un T t- 
potetica subroutine per il Commodore 
64, con: 


X 1=1 :X2=800:X3=500:GOSUB 12400 

nell ipotesi, ovviamente, che la routine 
in oggetto sia allocata da riga 12400 a 
12499, 
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' N.B. I listati pubblicati "girano" su ogni computer salvo dove indicato diversamente. 

E' ovvio che nel caso dei VIC-20, (che, come è noto, ha tmo schermo di soli 506 eaiaiteri), le sutarouime "universali" funzionano 
correttamente, ma non possono apparire per intero in una sola schermala 

Per quanto riguarda la digitazione, si tenga presente che sulla rivista, per motivi dì chiarezza, i comandi e le istruzioni BASIC sono separali 
tra loro da spazi bianchi- Nel digitare le linee di programma, pertanto, è opportuno ignorarli altrimenti si rischia di non restare in una sola 
schermata. Se, per esempio, leggete: 

12100X1=34: X2=$QR(X3)+LOG(Xi) 

Dovete digitare nd modo seguente:: 

12100 Xl=34:X2=SQRfX3)+LOG(Xt) 

senza* cioè* alcuna separazione tra comandi ed istruzioni. 


Collaborazione dei lettori 

La collaborazione dei lettori è gradita 
purché si provveda ad inviare almeno tre 
sotloprogrammi per volta, su nastro, di- 
sco oppure output dì stampante, I listati 
di routine che non rispettano Io standard 
adottato non potranno esser presi in 
considerazione. 

Tutti i lavori pubblicati verranno com- 
pensati con prodotti della Systems Edi- 
toriale (cassette di programmi, libri, ab- 
bonamenti, copie arretrate, eccetera). 


10900 CONVERSIONE 
DECIMALE - ESADECIMÀLE 

Si “entra" nella routine assegnando alla stringa X2S il 
nome "E$A“ oppure "DEC’\ a seconda di come deve esser 
considerato il dato digitato successivamente (XIS oppure 
XI), 

Al “ritorno" dalla routine il valore cercato sarà contenuto 
in Xl$ (ESA) oppure XI (DEC) e la variabile strìnga X0$ 
sarà nulla nel caso in cui tutto abbia funzionato a dovere. Al 
contrario, conterrà il nome “ERR" se si è commesso uno dei 
seguenti errori: 

- Valore decimale minore dì zero oppure maggiore di 65535 

- Nome "ESA" oppure “DEC* digitati male. 

- Valori esadecimati contenenti simboli diversi da 0123456789 
e da ABCDEF, 

- Numero di caratteri csadecimah maggiore di 4. 

11000 FUNZIONI IPERBOLICHE 

L T appendìce “H M del manuale Commodore riporta Felen- 
co dì numerose funzioni che è possibile calcolare benché non 
siano presenti specìfiche istruzioni BASIC dedicate. 

E* ovvio che, a causa del numero elevato delle stesse fun- 
zioni, non è possibile inserirle tutte in un unica submarine. 
Noi siamo riusciti a farle ospitare in quattro sottoprogramnu 
di cui questo è il primo. 

Si entra assegnando ad Xl$ uno dei nomi (SECH, CSCH, 
SINH. COSH, TÀNH, COTH) e, successivamente, ad XI il 
valore di cui si vuol conoscere la funzione, 


Se, al ritorno, X0$ è nulla, XI conterrà il valore cercato. 

Se, al contrario, X0$=“ERR T ‘ vuol dire che è stato commes- 
so uno deì seguenti errori: 

- Il nome della funzione è stato digitato in modo errato. 

- Il valore impostato è incompatibile col "rango" della funzio- 
ne selezionata. 

Quest* ultimo caso si verifica quando si tenti dì eseguire una 
di visione per zero, oppu re quando X 1 é troppo alto , eccetera . 

UI00 FUNZIONI INVERSE (SEC CSC COT) 

Sì entra assegnando alla variabile Xl$ il nome della funzio- 
ne (SEC, CSC, COT), ad XI il valore da impostare e, infine, 
a X2 il valore “ 1” oppure “2" a seconda se il valore rappresen- 
ta gradi o radianti. 

Al ritorno, X0$ sarà nulla se tutto è a posto. Se, invece, 
contiene “ERR” vorrà dire che è stato commesso uno dei 
seguenti errori: 

- Nome della funzione mal digitato. 

- Tentativo di eseguire una divisione per zero. 

11290 FUNZIONI INVERSE TRIGONOMETRICHE 

Si entra assegnando ad Xl$ uno deì nomi ARCSIN, 
ARCCOS, ÀRCSEC, ARCCSC ARGOT e ad XI il valore 
da impostare, Per ciò che riguarda X0$ e X I vale quanto detto 
per le routine precedenti. 


11300 FUNZIONI INVERSE IPERBOLICHE* 

Anche in questo caso si assegna il nome alla variabile XIS 
(ARCSINH, ARCGSH, ARCTANH, ÀRCSECH, ÀRCC- 
SCH* ARCCOTH) ed il valore a XI. 


N.B. 

Le subroutine 11000, 11100, 11200, 11300 eseguono numerosi 
controlli che dovrebbero impedire l'interruzione del programma 
principale a causa di errori tipici del BASIC (DrVfSION BY ZERO. 
ILLEGAL QUANT1TY). 

ìjì stesse routine sono state provate più volte e con vari valori. E' 
probàbile, però, che alcuni casi particolari costringano il computer 
ad emettere segnalazioni di errore con la conseguenza di rendere 
impossibile il prosieguo dell'elaborazione, 

J lettori in grado di individuare tali situazioni limite sono pregati di 
comunicar cele, insieme (è ovvio! Eli al modo di evitarle. 
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50100 ESAME DIRECTORY (solo C-64 e Vie 20) 

Questa muti Eie, che non necessita di alcun parametro (ba- 
sta: GOSUR 50100), e interamente in linguaggio macchina 
( [ . M , } e consente dì esaminare la directory di un dischetto 
senza cancellare il programma BASIC residente in memoria. 

Nel creare un programma in L.M. è molto usato il sistema 
di inserire i dati del codice macchina sotto forma di DA I A e 
dt leggerli, in seguito, con istruzioni del tipo READ, 

Poiché un simile metodo creerebbe difficoltà (pensate al 
caso in cui, nel programma principale, siano presenti altre 
istruzioni dì tipo DATA) si è costretti a ricorrere ad un 
artificio. 

I vari codici macchina (scritti in decimale) si assegnano, 
magari concatenandoli, ad una variabile di “comodo” che, 
nel nostro caso, è X1S In seguito, utilizzando l'istruzione 
MID$, si Li es traggono'' dalla stringa a ire caratteri per volta e, 
dopo averli tradotti con l’istruzione VAL, si allocano nella 
zona di memoria stabilita (nel nostro caso il buffer del 
registratore). 

Questo metodo, che evita brillantemente il ricorso a 
READ... DATA, impone sempre, però, la digitazione di tre 
caratteri anche se nc sono sufficienti due oppure uno solo. Se, 
in altre parole, le parole del codice macchina sono le seguenti; 
m 1,32.,., 

occorrerà digitarle in questo modo: 

X1$=“169ÒU1032 


In seguito alla digitazione della subroutine 5010(1, registra* 
tela prima di dare il RUN. Correggete eventuali errori che 
fossero segnalati c, quando tutto è a posto, cancellate le righe 
contenenti la parola “CANCELLARE” le quali sono state 
inserite solo per rintracciare eventuali errori di digitazione 
Eliminando tali righe, infatti, la routine stessa risulta più 
veloce c può essere ospitata per intero sullo schermo del 
computer. 

Elenco delle routine pubblicate finora 

63984 REM 50100 ESAME DIRECTORY 

63985 REM U3QG FUNZ IN V. IPERBOLICHE 

63986 REM 11200 FUNZ. IN V. TRICON OM. 

63987 REM 11100 FUNZIONI INVERSE 

63988 REM 11000 FUNZIONI IPERBOLICHE 

63989 REM 10900 CONVERSIONE DEC-ESA 

63990 REM 10800 CONTROLLO DATA 

63991 REM 10700 IMPULSI SONORI 

63992 REM 10600 RE VERSE SCHERMO 

63993 REM 10500 INPUT CONTROLLATO 

63994 REM 10400 IN COLQNN AMENTO VIRGOLA 

63995 REM 50000 N BLOCK S FREE(DI SCO) 

63996 REM 10300 INPUT & CONTR/DEFAULT 

63997 REM 10200 ESTRAZ. PAROLA DA FRASE 

63998 REM 10100 CAMBIA COL. BORDO/FONDO 

63999 REM 10000 CORNICE POLICROMA 

Alessandro de Simon e 




LIST 

100 
1 10 
1 15 
1E0 

130 

140 

3938 

3939 
58100 


DI REC 

REM ESEMPIO D'USO 
REM ESAME DIRECTORY 


PRiNTMNSERISCr IL DISCO E ERE 
MI UN TASTO 11 

GET A$i IF fi**" " THEN 130 

PR I NT 11 ATTENDERE . . , "iGOSUB 5010 


8 


END 


X 1 $= "16300 1 032 1 95255169036 1 4 12 
40803 1 63048 141241 003 1 6900 1 1 620 
03160000“ 

50118 X1$=X1 ¥+”032186255 169002 162240 
168003032 1 89255032 1 92255 1 69064 
032144255162” 

58320 XI $=X 1 $+ " 00 1 032 198255032 1 44255 
032207255032207255032207255032 
207255201000" 

50130 XI 1 $+ "240058032204255032228 
25520 1 032208003032 1 96003 1 6200 3 
032338255032 " 

5013S X3-01FOR X 1 = 1 T0 L£N<X1$> STEP 
3:X3=X3+VAL (M]D$(X1I,X1 ,3>> :N 
EXT t REM CANCELLARE 

50140 FOR Xì = l TO LEM(X 3$) STEP 3:P0 
KE S28+X2,VfìLmiO*(Xl*,Xl ,3) > ! 


X2=X2 + 1 J NEXT ! X 1$= " " 

50 150 X 1*= "207255 168032207255072152 1 
701040322052211690320322102550 
32207255" 

50 1 60 X 1$=X 1*+ "201000208008 1 636 1 3032 
21 0255076 1 1 50030322 1 0255076 1 62 
003169001032" 

50170 X1$=X1*+" 195255032204255163204 
1 33 1 7309603222825520 1 032283243 
098 11 

50178 FOR XI =1 TO LEN<X1*> STEP 3:X3 
=X3+V8LGÌIDÌ<X1*,X1 ,31 ) iMEXTi R 
EM CANCELLARE 

50179 IF X3 019610 THEN PR I NT "ERRORE 

f-El DATA” : END f REM CANCELLAR 
E 

50180 FOR XI s i TO LEN<X1$> STEP 3: PC 
KE S28+X2,VAL(MID*(X1*,X1,3> ) i 
X2=X£+ 1 JNEXT 

50185 P0KE 924, 189 : SYS626 : RETURN: REM 
VIC20 P0KE924 , 221 

501 SS REM ELIMINARE, DCFG LA VERIFI 
C 8, LE LINEE IN CU! COMPARE "C 
ANCELLARE" 

50190 REM VARIAB:X1*,X1 ,X2 , L.N.828 
-372 g : 

50189 REM ESAME DIRECTORY 1541 IN L 
. M, 
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CON ESA 



ì 00 

REM 

ESEMPIO D 1 USO 


1 18 

REM 

conversi ore 


1 1£ 

REM 

DECÌM.ESAD. 


1 15 

i 

L 



£00 

I NPU T "CODICE < DEC -ESA ) " 


£85 

IF X2*= "DEC " THEN INPUT 

"VAL"; 


X 1 s GOSUB 10900 2 PR 1NTK0S; X 1S: 60 
TO £00 

910 IF XHS^ESA 11 THEN INPUT "ESA"; 

XI$t GOSUB 10S00;PRINTX0$;X1 
990 GOTO 900 

10300 X0$" M " s X3£ ~ 11 0 i S345S733ABCDEF 11 ! 

IF X£$="ESA" THEN 18940 
10910 Xl$=" " TlF XI <0 OR XI >G5535 OR 
X£Ì< >^DEC> THEN X0$ = "ERR fl : RETU 
RN 

1 09B0 POR X0-3 TO 0 STEP -nXl=Xl/U 
etX0> :X0CX0>=INTCX1 >iXl$(X0)^M 
IDS(XS$,X0CX0)+1 ,1 ) 

1093© Xi$=XÌ$4Xl$CX8) ììX 1 = (X I -X0 CX0 > ) 
* 1 6tX0 : MEXT ; RETURN 
10940 IF LENCX1$>>4 THEN X©*- "ERR " s R 
ETURN 

10350 X0-0 : X 1 =0 J FOR KS=LEN<X1*) TO 1 
STEP -1 

10955 POR H8 - 1 TO LENCX9$> : X£$=MID$( 


1 1000 X0=XUX1 :X9--X0;XS=”X0 + 1 ;X? = X0 
+ l;X&=X8-l ! X4=EXF < - X 1 >:X5=0 

11001 IF Xl<88,8£ THEN X3-EXP <X 1 > : X5 
= 1 

I 1005 Y0~SIN<X1 ) ;Y1-C0S(X1 ) : Y3=X3“X4 
i Y4 -X3 +X4>; xm~ “ ERR " 

11010 IF YK>0 THEN Y£=TAN<X 1 ) 

H055 IF Xl$- "SECH fl AND Y4<>8 THEN X 
1 “£/Y4 ; X5- ! 

U025 IF XI$='*CSCH" ANO Y3O0 THEN M 
1 -2/Y3; X5= 1 

11035 IF X 1$- l, COTH * APD Y3O0 THEN X 
1 =X4/Y3 *£ + 1 ; X5 - 1 

1 1060 3F X 1S= n S IMH ,F THEN X1=Y3/£:X5= 
1 

11078 IF Xl$= H CGSH n ANO XH8S.08 THE 
N X1=X3;X5^I 

110S0 IF X1S= H TANH" AÌND Y4O0 THEN X 
1 =X4/Y4 £8 + 1 i X5 “ 1 

11084 IF X5 THEN X0$= " " 

11086 RETURN 

11030 REM X8,X1 f X3,X4,X5^X6,X7,X8„X 
9 

11031 REM X 1$=FUNZ * VOLUTA 

M09R REM X0$~"ERR ,f IF ERR- Xì-VBL.C 
AL.C P 

11099 REM FUNZIONI IPERBOLICHE 


X 1 $,X 3 , 1 > :X 3 $=MID$CX 9 $,X 8 , 1 ) 
10960 IF X 2 $ = X 3 $ THEN X 8 *X 0+ 1 : X 1 *X 1 4 
(X 8 “n*lBt(L£N<Xl^)-X 9 >iX 8 -T 7 
10365 NEXTX 8 , X 9 : IF XÈCLENCXIHO THEN 
X 0 $*"ERR” 

10970 RETURN 

1 0990 REM J M: X83K ESA/DEC K X 1 $ , X 1 
10998 REM OL1TEX1SNESA) -XI (DEC).X0*< 
ERR> 

10399 REM CONVERSIONE DEC IM, /ESADEC 
FUNZ IPER* 

30 REM ESEMPIO D'USO 

32 REM FUNZIONI IPERBOLICHE 

33 : 

100 PR INT"F . DER I V . < SECH ,CSCH ,S INH , 
COSH , TANK , COTH ) " 

105 INPUT XI* 

110 INPUT "VALORE " I X 1 
120 GOSUB ! 1000 :PR 1MTXB*I X 1 : GOTO 1 
00 

130 : 


FUN2 TRIS 

100 REM ESEMPIO D * USO 
110 REM FUNZIONI INVERSE 
120 REM DI SENO DOS , TAN 
125 : 

200 INPUT "FUSIONE (SEC ,CSC ,CQT> * 

; xi* 

£10 INPUT " VALORE X 1 
213 INPUT "0=RAD 1=GRADI";X2 
220 GOSUB 11 100ìPRINTX0*;Xl iGOTO 2 
00 

230 : pl|| ' I gl Y; 

11100 IF X2 THEN XI =X 1**7180 
1 1 105 X5-0: Y0»S INCX1 ) iYlsCOSCXn iX0* 
="ERR" : IF Vi THEN Y2=TAN<X1> 
11110 IF X i*= ” SEC " AND Y1O0 THEN XI 
=1/YI SX5=1 

11120 IF XI *= "CSC " AND Y0O0 THEN XI 
=1/Y0:X5=1 

11130 IF X 1*= “COT" AND Y2.O0 THEN XI 
=17Y2:X5=1 

1 ! 182 IF X5 THEN X0*=" “ 
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LUTILE 




! 1 184 RETURN 

! 1130 REM XI ,X5,X0*,Xi$ 

12132 REM INPUT MOMECXl*). VALORE (X 
1 1 . 6RAD I /RAD ( X2 ) 

11136 REM OUTPUT XI, X0*="ERR" (ERR 
ORE ) 

11133 REM FUNZIONI TRIGONOMETRICHE 
FUN INV 

90 REM ESEMPIO D'USO 

32 REM FUNZIONI INV . TR I GONOMETR I 


CHE 


FUNZ IPERB 11308 

30 REM ESEMPIO D'USO 
92 REM FUNZ. INVERSE 
33 REM IPERBOLICHE 
95 s 

100 FRI NT "FUNZ IONE <ARCSINH,ARCCOS 
H,ARCTAMH ,AR€S£CH ,ARCCSCH ,ARCC 
OTH > " 

105 INPUT Xi$ 

110 INPUT "VALORE ” ?XÌ 
120 GOSUB 1 1300iPRIMTX0$JXl !GOTO 1 
00 

130 i 


100 FRI NT "FUNZ IONE C ARCS IN, ARCCOS , 11300 X0 =X UX 1 s X3=X0+ 1 i X8=X0- 1 s X? = 1 + 
ARCSEC, ARCCSC, ARGOT > " X 1 1X6= 1 -X 1 i X5=0 i X4=X 1 - 1 s X3= -X0 

105 INPUT Xlé f 1 ì X04= "ERR " 

113 INPUT "VALORE " 1 X I • • , _ 

123 GOSUB 1 1200: PRINTX0$‘ XI iGOTO 1 1 ' ■’ 1 -” SGNIXì >/lE38i IF X1O0 THEN 

00 X2=1/X1 

£30 : 11310 IF X1$=»ARCSINH" AND X?>0 AND 

(XUSQRCABSIX?) ) ) >0 THEN Xi=LD 
GCXl+SOR(X?> ) !X5=1 
11330 IF Xl$= "ARCCGSH" ANO X6 >0 ALO 
XI +SQR (ABS(XB) > >0 THEN X1=L06( 
XI +SOR (X6 ) >5X5=1 


1 1200 X 0 = X 1 *X 1 : XS = -X0 + 1 5X6=X0-i 5X5=0 
! XBF= "ERR " 

11210 IF X 1 $= “ARCS IN " AND X8>0 THEN 
X1=ATN(X1/SQR(X8) ) :X5=1 
1 1220 IF X ! $= "ARCCOS " AM3 X3 >0 THEN 


XI =- ATN(X 1/SQR <X8) > + rf/£ !XS = I 
11230 IF Xl$= "ARCSEC" ANO XG>0 THEN 11335 ^ " ARCTAF8H " AND X6< >0 AND 


XI =ATM<X1/SQR(X6) ) :X5=I 
11243 IF Xl*= "ARCCSC" AND X6 >0 THEN 
X 1 =ATN(X 1/SQR (X6 ) > + < SGN<X1 )~1 
*0/25X5=1 

11250 IF Xl*= "ARGOT" THEN X1=ATN(X1> 

+rf/2:X5=I 

1 3 260 IF X5 THEN X0$="” 

13290 RETURN 

11290 REM VAR.X0,X1 ,X2,X3,X5,XG,X7, 

X8 

11234 REM XB$= "ERR " SE ERRORE 

11235 REM XI =VAL. CERCATX£=0/1 RAD,G 11330 RETURN 


SGNCX7>= SGM(X6> THEN Xl=LOG 
(X7/X6)/2:X5= I 

11340 IF X 1$= "ARCSECH 11 ANO X3+X£>0 T 
HEN X! =L0G(SQR (X3+X2) ) ;X5= 1 
11350 IF X 1$= "ARCC.SCH” AND X0+X2>0 A 
ND SGN(X1 ) >0 THEN Xl=LOGC SGN 
(X ! : +SQR (X0+X2 y ) 5X5=1 

11355 IF Xl*="ARCCOTH" AND X4O0 AMD 
SGN(X7)= SGN(X4> THEN Xl=LOG 
(X7./X4 >/£ : X5= 1 ♦ 

11360 IF X5 THEN X0$= u ■' 


RADI 

1 1236 REM X EVALORE CERCATO (RADIAN 
TI) 


11330 REM VAR,X0,X1 ,X£,X3,X5,XG,X7, 
X8 

11334 REM X0$= "ERR " SE ERRORE 


11233 REM FUNZIONI INV. TRI GONOMETR 1 11335 REM X 1 =VAL . CERCATO 


CHE 


11399 REM FUNZ. INVERSE IPERBOLICHE 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 
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Registrate il mio abbonamento annuale a Commodore Computer Club. 

[“1 Ho versato oggi stesso il canone di L, 20,000 a mezzo c/c postale n ù 37952207 intestato 
a: 

Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 - 20142 Milano 

r V fe- J^l V - ( 

□ Ho inviato oggi stesso assegno bancario n . .......... 

per l'importo di L. 28,000 intestato a Systems Editoriale 
Si prega di scrivere il proprio nome e l'Indirizzo completo in modo chiaro e leggibile. Inviare 
la fotocopia del bollettino di c/c postale. 



Considerando che i numeri 1 S 2e7sono esauriti, vogliate inviarmi I numeri arretrati 

al prezzo dì L. 5.000 cadauno per richieste fino a 4 numeri, o di L 4.000 cadauno per 

richieste oltre i 4 numeri arretrati, e perciò per un totale di L Sono a conoscenza che 

i fase ioli suddetti non saranno inviati in contrassegno e. pertanto, ho provveduto oggi stesso 

a versare il canone di L,, + . a mezzo c/c postale n. 37952207 intestato a: 

Systems Editoriale - VJe Farri agosta, 75 - 20142 Milano 


STATISTICA 

N on poss e ggo u n com pu ter □ 

Posseggo un C64 ..... ...... 

Posseggo un VIC 20 

Posseggo un Commodore Ptus 14 ... 
Posseggo un Commodore Plus 16.. 
Posseggo un registratore dedicato . 

Posseggo un drive 1541 

Posseg g o u n a stam panie 

Posseggo un monitor 
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COLLABORAZIONE 

A titolo di prova vi invio un articolo e ia cassetta disco 

col programma che intendo proporre per la pubblicazione di cui garantisco l'originalità. 



DO M AN DÀ/R I SPO ST A 
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Mi farebbe piacere che Commodore Computer Club parlasse più spesso dei seguenti 
argomenti: 



GIUDIZIO SUI PROGRAMMI DI QUESTO NUMERO » 


Ho assegnato un voto da 0 a 1 0 ai programmi che indico di seguito: 



CERCO/OFFRO CONSULENZA 



INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 
SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A: 

COMMODORE COMPUTER CLUB 

■ * 1 1 

V.le Famagosta, 75 
201 42 Milano 




INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 







VIDEOREGISTRI? 


VR insegna, aggiorna 
ti fa toccare con mano 
tutte le novità 
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OGNI MESE IN EDICOLA 



